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Introduzione 


Il vostro computer è in attesa per sfidarvi. Rapidi «games» 
di grafica, giochi di concentrazione, di parole e di enigmisti¬ 
ca sono tutti qui pronti a farvi divertire. 

Nel libro vi sono una notevole varietà di giochi i cui pro¬ 
grammi sono stati scritti da alcuni fra i più giovani e abili 
programmatori che lavorano attualmente in Gran Breta¬ 
gna. L'esaminare i programmi dei giochi vi dà la possibilità 
di apprendere raffinate tecniche e sottili metodi di pro¬ 
grammazione che voi stessi potete poi applicare. Inoltre, 
una volta che avete conosciuto a fondo i programmi pre¬ 
sentati dal libro, potreste senz'altro provare a migliorarli — 
un programma non è mai "perfetto" — arricchendo le vo¬ 
stre capacità di programmazione. Adesso voltate pagina e 
incominciate a "battere" i programmi. Sono certo che il vo¬ 
stro divertimento sarà pari a quello che abbiamo provato 
durante la stesura di questo volume. 


13 




Et 

--- 

... 


GIOCHIAMO CON COMMODORE 64 f_ 

--- 

H 

;; 

- 

LL 

XJ_ 

-LL 

-LI 


_LL 

i± 




Introduzione 

dell’autore 


Commodore 64 è un computer divertente, perché può fare 
tante cose diverse. Ogni volta che proverete a elaborare un 
nuovo programma vi farà scoprire qualcosa di nuovo. 
L’enorme versatilità del ’’64” potrà ispirarvi un software 
sempre diverso e assolutamente originale. 

Il mio augurio è che il mio libro possa stimolare la vostra in¬ 
ventiva. Divertitevi con i miei giochi e seguitene gli schemi 
fino in fondo. In bocca al lupo! 
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Prefazione 
all’edizione italiana 

È con piacere che ho accolto l’invito dell'editore Gremese 
per curare una serie, finalmente in italiano, di volumetti sui 
videogiochi. Molti acquirenti di piccoli e medi personal 
computer, sia che lo utilizzino personalmente sia che ne 
abbiamo fatto oggetto di regalo ai propri figli, si sono fatti 
trascinare dalla pubblicità che precisava «al prezzo di un 
semplice video-gioco acquistate un intero computer». È ve¬ 
ro ed è stato un buon acquisto. Per imparare ad utilizzare 
un computer in modo semplice e divertente non c'è però 
niente di meglio della via ludica. Non giochi comprati e frui¬ 
ti passivamente, però, ma "creati” e vissuti, istruzione do¬ 
po istruzione, prima compiendo e poi personalizzando o 
"inventando”, in modo da accedere gradualmente nel nuo¬ 
vo mondo dell'informatica. 


9-Z- 
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PENNIF.S FROM HEAVEN 



PENNIES 
FROM HEAVEN 

Che giorno fortunato! Son monete che stan cadendo dal 
cielo, o è un uragano? C’è però una talpa sottoterra che 
non è della stessa idea: il rumore delle monete sul suolo la 
infastidisce e, armata di un lungo coltello, cerca di pugna¬ 
larvi nella speranza di far cessare tutto quel baccano. 
Sfruttando il suo acuto senso di orientamento la talpa vi se¬ 
gue correndo avanti e indietro attraverso lo schermo, sal¬ 
tando qua e là nel tentativo di pugnalarvi. È determinata a 
colpirvi, ma per fortuna la sua mira non è molto buona. 
Mentre la talpa girovaga con il suo pugnale, le monete con¬ 
tinuano a piovere dal cielo. Potrete raccoglierle con le mani 
per farvi un piccolo gruzzolo (di punti), ma siate prudenti: 
sono mortali! Se vi colpiscono in testa vi uccideranno. 
Guardatevi quindi sia dalla talpa che dalle monete. 

Dovete raccoglierne il più possibile entro un minuto, am¬ 
messo che riusciate a sopravvivere per un minuto! 
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1 M* = " xl u i CL 
Qa/w>. zpmw. CL 

2 DIHPC40.13 

3 Ci~“SQQQQQC 


L J k n y. vDaaa 
✓R>r R<ru S. 


YPoy.. 


|5 S=0:M=20:POKE650,255 
10 GOSUB10000:GOSUB10100:GOSUB10050:GOSU 
B10060 

| 12 P0KE53281,11:POKE53280,11:POKEU+39 ,0: 
PRINr's.'; : 

13 S =0:11 = 20 

20 FORO = 1TO19 :PRINT" i 

: :NEXT 

25 TI$ = "000000”:l -1 

30 I~I + 1: IFI“4TFÌEN150 

31 GETfìi: IFfH“ ' THEN100 

32 IFfl*^ Z TREN36 

33 IFO*“"M THEN46 

34 GOTO 100 

36 S=S-1:[FS<0THENS=0 
3? GOTO 100 

40 POKEU ,PCn ,0 1: PRINTC*; “ 0000 " : SPECN 1: " 

0 0 AAAA 0 AA ^ 

41 P0KEU+16,PCd , 13:IFPEEKC1705+S D=310RPE 
EKC1706+S D-81THEN200 

42 IFPEEK C 1744+S 3~810NDPEEKC 1747+S 3=81 IH 
!EN250 

43 IFPEEKC 1704 + S 3--31THEN255 

44 IFPEEKC 1707+S 3~31 TFÌEN260 

45 PRINTC$;LEFT1>CL*.S3;n*;:GOTO30 

46 S-S+l:IFS>36THENS-36 

47 GOTO 100 

43 IFF -1THENSYS12544 
43 GOTO 103 

100 R=R+1:IFTI>3600THEN350 

101 IFR/2=INTCR/23THEN110 

102 SYS 12544 :GOT040 

103 NEXT 

110 POKE1024+INTC 40XRNDC1 3 3,81 
115 SYS 12544 :GOT040 
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150 I - 1 :Z - Z+1 

151 IFZ>4THENZ=0:GO1O160 

152 IFM<STHENM=I1+1 : G0T0155 

153 TFIDSThENM -1*1-1 : GOTO 155 
155 GO 1030 

160 POKEU+ 1 ,221 

162 P0KEU+3Ì,0:FORD-lTO100JNEXr 

163 IFPEEKCU+31 1-1THEN210 
16^ PQKEU+1 .229:Z = 1:G0T031 

200 PRI NT " SJ3 V 0U HAUE BEFN H!! BY 0 COIN 
PINO HOUE 

201 PRINT lOST THE GAME. 

202 PRINT QQBUT BEFORE VOU DI ED VOU MfìNH ' 
3GED TO GET 

203 PRINTSC; GOLD COINS 

204 GOTO300 

210 PRINT SiYOU MODE BEEN STABBED BY THE | 
LUNATIC 1 

211 PRINT MOLE '• 

212 GOTO300 

250 SC = SC♦2: POKE1744+S.27:POKEi747+S . 23: 
G0T031 

255 SC=SC+ 1 : POKE i 244 t-S .72: GO T031 
260 SC^SC+1 : POKEi747‘S. 73:GOID31 

300 PRINT QjQPO VOU NONI ONOTHER GODE T Y, 
NI? ' 

301 GE TP|$ IFot ~ THEN301 

302 IFOI." V'THENSC =0: GO 1012 

303 IFfìi~ N THENEND 

304 GOTO301 

350 PRINT Si'VOUR TI HE HAS RUN OUT AND YO 
U HAUE ' 

351 PRINT"COllECTED":SC:"COINS" 

352 GOTQ300 
3339 END 

10000 PRINT's. PENNIES FR0I4 HEAUEN" 

10001 PRINT QTHE IDEO IS TO COLLEGI DSHD 
NY OF THE 

10002 PRINT PENNIES Ti jCì r ORE FAlLING ERO 
14 HEAUEN ' 

10003 PRINT IN 1 NINUIE 
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10004 PRINT QBUT BE CAREFUL BECAUSE. THER 
EISA MOLE ' 

10005 PRINT UNDERNEATH THAT IS tryING TO 
STAB VOU ' 

10006 PRINT QQ. Z-MOUES VOU lEFT . M-flOU 
ES YOU RIGHT 

1000? PRINT QQPRESS ANY KEY TO START 
1 0008 POKE 1 93,0 : NA I T 193,1 :POKE 193,0 : RETO 
RN 

10050 FORA-0 T062:READB:P0KE332 + A,B:NEXT: 
O--53243:P0KEU + 21,1 

10051 POKEU,160:POKEU+1 ,229:POKE2040,13: 
RETURN 

10060 FORA-0TO3?:READPCA f 03,PCA.lD:NEXT: 
RETURN 

10100 FORA-0T041 :READB:POKE12544 fA ,B:NEX 
T:RETURN 

10200 DATA 169.96.133.3?.169,7.133,88.16 

0.0,177.37.201.31.240,13 

Ì0201 DATA 198,37.208,244,198,38,166,38. 

224.3,208.236,96,169.32,145 

10202 DATA 37.160.40,169,31,145.37.76,16 

.49 

10205 DATA 0.16.0.0.56.0,0.84,0.0.146,0. 
0.16,0.24 .56.43,6.124.192,1 ,255.0 

10206 DATA 126,254,248,7.255.192,59,17.1 
34,3.17.123.15.255.224.23.255,208 

10207 DATA 39,255.200,39,255.200.35,255, 
136,17,255.16.12,124 ,96,3.131 ,128 

10208 DATA 0,124.0 

10210 DATA 25.0.33.0,41,0.49,0,57.0.65.0 
.73.0.31 .0 .39 .0.97.0.105,0,1 13 .0 

10211 DATA 121.0.129,0.137.0,145,0.153.0 
.161.0,169.0.177.0.135,0.193.0 

10212 DATA 201 .0.209,0.217.0.225.0.233.0 
.241 ,0.249 ,0,2,1 , 10,1 ,18,1 ,26.1 

10213 DATA 34.1 .42,1 .50,1 ,58,1 ,66.1 
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PARATROOPF.R 


PARATROOPER 


State sorvolando l’oceano e laggiù, sull’acqua, c’è una pic¬ 
cola scialuppa di salvataggio. Siete costretti ad abbando¬ 
nare l’aereo e, lottando contro il vento, dovete riuscire a 
cadere dentro la scialuppa. In questo caso riuscirete a sal¬ 
varvi, altrimenti saranno guai. Un altro elemento, oltre il 
vento, complica la manovra: la scialuppa sta in acqua da 
molto tempo ed è quindi piuttosto instabile. Siete perciò 
soggetti a ribaltarvi in ogni momento. 

È un gioco non solo di tastiera. Per catapultarvi dall’areo 
dovrete spingere la barra spaziatrice. "Z" vi sposterà a si¬ 
nistra e “M” a destra. 

Alla sinistra dello schermo potrete leggere la direzione del 
vento. Le manovre controvento sono ardue; se siete spinti 
dal vento finirete lontani dall’obiettivo. 

Questo gioco richiede molta attenzione. Potrete aumentar¬ 
ne o diminuirne la difficoltà variando le dimensioni della 
scialuppa (R$). Tenete d’occhio i margini dello schermo, 
perché, se li oltrepasserete, la vostra immagine comparirà 
sul lato opposto disorientandovi. Anche la velocità della 
scialuppa potrà essere variata, ma preferisco che ci arri¬ 
viate sa soli. 
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i 6 = L3_^. : f ORO = 1T07 • PRI NT e_" ; 0$ ; "i"; 

0$; : NEXT 

18 POKE2040,13:POKEU ,33:POKEU+1,45 

19 POKE138,0 

21 IFW = 1THENW~-2:GOSUB200 

22 I FW-2THENW --2 : PR IN T " U ' ; : GOSUB200 

25 Q =3 :P “ . 5 

26 C “PEEKC U3+Q: IFC>2550RC<33THENQ=-Q : C=P 
EEKCU 1 

27 POKEU.C 

28 GE TB$: IFB* =.fHEN30 

29 I FBi =.THEN40 

30 R =R+P: IFR >280RR <1THENP”-P:R =R+2*P 

31 PRINTD*;i_EFT$CL* , R 3; R$ : GO T026 

40 POKEU+23 ,0: POKEU+29,0 : POKE2040 , 14:L=4 
5 

41 L=L't-l: IFL >206THEN150 

42 POKEU+1,L 

43 GETY$: lFYi =.rHEN46 

44 IFY$-"2 ' T|CN60 

45 IFYi="M"THEN70 

46 2“PEEKCU 3: Z =Z+W: IFZ<33THENZ=255 

47 IFZ>255THENZ =33 

49 POKEU,Z 

50 R =R+P; T FR >280RR <1THENP =-P:R =R+2*P 
61 PRINTU$; LEFTiCi i ,R ];R$: G0T041 

60 Z-PEEKCU 3: Z=Z~4: IFZ<33THENZ=250 


POKEU ,Z:GOT046 
Z =PEEKCU 3:Z =Z+4 
POKEU,Z:G0T046 


IFZ >255 THENZ =35 


99 END 
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100 POKE2040,13 

102 FORA=0TO62:READB:P0KE832+A,B:NEXT 
104 U -53248 :POKEU+21 ,1 :POKEU+23,1 :POKEU+ 
29,1 

108 FORA=0TO62:READB: P0KE896+A ,'B: NEXT 
110 RETURN 

112 DATA0,0,0,0,0,0,0,0,7,0,0,9,0.0,17,0 
,0,33,7,255,221 ,15,128,1 ,31 ,31 ,129 
114 DAT032,63,193,224,31 ,129,31,128,6 ,0, 
127,248 ,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 
116 DATA0,0,0,0,0,0,0 ,0 

118 DATA0,56.0,1 ,255,0,15,255,224,31 ,255 
.240,31,255,240,31 , 255,240,2,0,128 
120 DATA2.24,128,2,60,128,2,60,128,2,24 , 
128,3.255,128,0,60,0,0.60,0,0,60 ,0,0 
122 DATA24,0,0,36,0,0,66 ,0,0,129.0,0,129 
.0,1,129,128 ,0,0 

150 N=PEEKCU+31 D: IFPEEKCU+31 D=0THEN.*60 

151 PRINT' S<£. UIELL DONE YOU HAUE COUPLET 
ED IT 

152 PRINT' TRY AGAIN':FORK=1TO3000:NEXT:G 
0T02 

160 IFPEEKCU+31 DO0FHEN151 

161 PRINT'S±YOU HAUE FAILED TO LAND ON I 
HE RAFT 

162 PRINT YOU HAUE DI ED BUT TRY AGAIN" 

163 FORK=1TG3000:NEXT:G0T02 

200 PRINT' H. : RETURN 

1000 PRINT' sJNSTRUCTIONS' 

1001 PRINF' nYOU HAUE TO JUNP OUT OF YOUR 
PLANE AND ' 

1002 PRINT' r RY AND LAND ON FHE RAFT BELO 
ul " 

1003 PRINT"TO NAKE IF HARDER FOR YOU THE 
RAFT IS' 

1004 PRINT' PIOUING AND THERE IS SODE NIND 
ABOLÌ I" 

1005 PRINF THE WIND DIRECTION IS INDICAI 
ED BY THE' 

1006 PRINT PL.AG. BE CAREFUL, YOU HAUE TO 
LAND ON 
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1007 PRINT'THE NIDDLF OF THF RHFT 

1008 PRINT SP0CF B0R RF.LFPSFS VOU FROP1 T 
HF PLHNF" 

1009 PRINT'Z-HOUFS YOU LFFT, U MOUFS YOU 
RIGHI" 

1010 PRINT QQPRF5S HNY KF Y TO FlfìRC' 

1011 POKF198,0: UFII TI93,1 

1012 PRIN : Rt. fURN 




Xo- 
XX 
v NN 


^X ' 


f A ' \\ v A\ 
'/v\\sv v v A 
7v\v\ v vX 

y v\\\ xN 

! v v v v \ v „ > 

v V ' N \x\ X 
vX ' v'\ x x\ 

- X V V v N X O 




' V v ' N V ' vX > 

ÒX'XXX 

Nv x \ ' X v v\\ 

x V v X V \ v xVx 


X x ' xX v\ 
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SLIDER 


Il gioco è composto da una serie di tessere che dovrete 
riordinare per ricomporre numeri, parole o, anche, immagi- 
ni. 

È un semplice programma che vi mostra come le STRIN¬ 
GHE possono essere usate anche per comporre una figura 
elementare. 

All’inizio la figura apparirà confusa. Sarà vostro compito 
riorganizzare le tessere per ricomporla. 


r . 


MS 

iil 

pi 

JZ 

Z L 

.E 


1 


IB 



HH 




BB 

|B 

II 

V___ 


m 

■Uj 

— 


1 P0KE53281 ,1 

2 GOSUB 600 

5 Dim*C 6 , 2 f 

10 F0Rfì=5T01STEP -1 ’ FORBITO 1STEP -1 
20 REPDPTfp,B ì:NEXI:NEXT 
25 PRINT'V 
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IBI 

IBI 

IBI 

IBI 

IBI 

IBI 

:3 


30 PRINT" S<-QQQQQ" ; :F0RR=lTn5: PRTNT" 

!La." : R RQ rg " ; : F0RB = 1T06 

35 PRINTA$ C R ,B D; "gj' ; : NEXT: PRINT"R_ GLa. l." = 
NEXT 

37 PRINT' SQQQQIDDI 111 111 DIRm 1 2 3 4 5 6 
niL 

38 PRINT' SQQQIQQQQQQQQQQQI111111111 IR 

n maSL L 

4 0 PRINT" SQQQQQQQQQQQQQQQQQQQR«£ 

Li' 

4 5 PRINT'WHICH PIECE TO flOUE E.G '1,1* 

4 6 INPUT /wwv vaaaa' ; B ,A 

47 IFB<1ORB>6THEN40 

48 IFA<1ORA>5THEN40 

50 IFA*CA ,BD = 'g_ L.' T HEN40 

51 IFA*CA-1 ,BD = "£. Qaa L'THEN100 

52 IFA$(A+1 ,B D = "R_ IW l."THEN200 

53 IFAiCA ,B -1 D = "g_ CW n]'THEN300 

54 IFA$CA ,B+1 D= g_ Oaa rJ'THEN400 

55 GOTO40 

100 ASCA-1 > BD=AUA,B3:A$CA,B3 = ‘'B_ r 

110 GOTO500 

200 A*CA+1 ,BD=A$CA,B):R$CA,BD= "IL r 

210 GOTO500 

300 A$CA,B-1 D=A$CA,BD:A$CA,BD = "B_ r 

310 GOTO500 

400 A$CA,B+1 D=A*C A ,B D: A$C A ,B D = '£_ r 

4 10 GOTO500 

500 Z=0:RESTDRE:F0RR=1T05:F0RB=1T06 
510 READTi: IFA$CA ,B DOT*THFNZ=1 
520 NEXT:NEXT 
530 IFZ=1THFN30 

540 PRINT'S±. CONGRATULRTIONS YOU HAUE C 
ONPLETED IT" 

545 PRINT' S<-QQQQQ " ; : F0RA=1T05: PRINT' 

Sa ; A RQ r q : : FORB = 1T06 

555 PRINTAiCA ,B 1; g :NEXT:PRINf R r" 
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IBI 

IBI 
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: NEXT 

560 PRINT SQQQQ31-1-1 11111 111 Rm 12 3 4 5 
6nr_." 

565 PRINT' S QQQQQQQQQQQQQQQ] 1 111111 1111R 
GLan i_" 

570 PRINT"ANOTHER GO ?" 

571 GETDi:IFD$=""THEN571 

572 IFDi = "VTHENRUN 

573 IFD$="N"THENEND 

574 G0T0571 

600 PRINT's-Qw. YOU HAUE IO TRY AND UN-SC 
RAHBLE THE " 

601 PRINT" BLOCKS OF THE PICTURE AND HO 
PEFULLY " 

602 PRINT" REUEAL ThiE HIDDEN SHAP 

E" 

603 PRINT" THE GRID IS AS FOLLOWS 

604 PRINTQ. 1 2 3 4 5 6 TX UALUES 1" 

610 FORA=1T05:PRINT" *77o7o7o7o7o74 ' 

611 PRINTA; *'//[ /[ /{ /[ ,/l /4 

612 NEXT 

615 PRINT ' QJC Y UALUES 1 

620 PRINT’QJHE PIECE IS ENTERED AS X,Y 
625 PRINT”QPRESS ANY KEY TO START GANE" 
630 GETPi:lFPi="THEN630 
640 G0T05 

1000 DATA R_ r . 0 oj , u i 0^ i k 

• Q^s. E7L-. > Qa^R < r . 0/'./■'il i 

1001 DATA' Oaa. n " , ' //Q^J. " , '//Q^2 

/1 i 0 /w4 ni , J k 0 aa 

1002 DATA"n5Q A< ap7" , " 6 0^7 7 . ' 7 0^7 7" . 

3(Ls*a7?" . 3 0^^7 7" . m 

1003 DATA"4oCW41", p Q^: . o7 0^4 )l" . " 

p . * n aax 

1004 DATA" 4 QaaIQaa//" . 4 GL^l /" , 

* CLàó- 7 f ou O / . x Q 
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THE 

BIG CLOCK 

Questo non è un gioco vero e proprio, ma costituisce un 
modo per usare l'orologio inserito nel Commodore 64, mo¬ 
strandovi non solo alcune funzioni delle STRINGHE, ma an¬ 
che come utilizzare le ARRAY. 

I numeri grandi possono essere cambiati a vostro piacere 
sistemando le DATA in progressione dall'istruzione 1000 
(la 1000 è la cifra 0, la 1001 la cifra 1... la 1009 la cifra 9). Si i 
possono anche aggiungere effetti sonori per ottenere un 
segnale ogni volta che cambia l'ora. 

Sul margine sinistro dello schermo si vede l'orologio «nor¬ 
male» che vi darà modo di confrontare il "Tl$" con “Il gran¬ 
de orologio". 

Potrebbe sorgere un problema quando darete il via al ero- ! 
nometro: dovrete tener conto che il quadrante è composto 
di sei cifre. Non dimenticate perciò di mettere lo '0' come 
prima cifra se ne esiste uno iniziale. Se commettete un er¬ 
rore, il programma si fermerà. Battete "RUN" per iniziare 
di nuovo. 
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ie cirrnc 10 ’i 

20 FORA=0TO9: READAiCA 3: NEXT 
30 PRINT"SET TlflE PLEASE C0U030 = 1HR 10D 
IN 30SEC J 
40 INPUTTI $ 

50 PRINT 1 $± :p 0KE53281 ,3; P OKE53280,1 

100 Tt-TIt 

101 PRINT S. T11, 

110 IFT*OTI*THEN150 
120 GOTO 110 

i 50 S 1 = UAL C RIGHT $ f T I $ , 1 ) 82 =UAl_ f NI D$ f T I 

<£.,5.1 ) D 

i 55 Mi =UAL f NIDT C TI $ ,4,1]]: N2 =UAl f n IDT f T I 
V3,i)] 

160 Hl=UfìLCMID*CTI* ,2,1 D3:H2 =UAl fNI Di fTI 
-£> . i , m 

165 IFH2=0THEN175 

170 PR INT" SQnm 11 A$fH2 3; qgqq : 

175 PRINI SIIIIIIIIIOGO Aif HI 1; qg ^qq qg 
: Pi<£• CH2 3i qqqq :A$Cril): gg ^qq qq : 

180 PRINTAÌTS2 X: qqqq :A$fSn 
130 GOTOi00 

1000 DOTO li -i 0^sO/\D 

/sO i - k 


1001 

DATA u. 

Q / Yv W% 

D AAAAA ^ Q^X 


^ Q AlVvV* 

-l- 


1002 

DATA u-i 


/nH aaaa t \ I - k Q 






1003 DATA U-i Q /yx.'wx 

i le 

1004 DATA 0 


1005 DATA u 

l /‘yy; > 

1006 DATA u 

1007 DATA u 



1008 DATA u 
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HANC.MAN 


HANGMAN 


In questo gioco dovete cercare di indovinare una parola 
che il computer ha scelto a caso. È la sola possibilità che 
avete per sottrarre un innocente alla forca: dovete scoprire 
qual è la parola misteriosa. 

Il computer vi conceue otto errori. Il nono vi farà perdere il 
gioco. Se ripetete una seconda volta una lettera non c’è pe¬ 
nalità, ma il computer avrà cura di ricordarvi che l’avete 
già chiamata. Non sono consentiti né numeri né simboli 
non alfabetici. Questi caratteri sono memorizzati in una 
STRINGA (G$). 

Se indovinate esattamente la parola, il computer vi avverti¬ 
rà del vostro successo e, se lo desiderate, sceglierà un’al¬ 
tra parola. L’elenco delle parole viene mostrato all’inizio: 
ve ne sono 50. Il numero può essere modificato aggiungen¬ 
do più istruzioni DATA in coda all’elenco. In questo caso 
dovrete anche modificare la riga ‘DIM W$ (50)’ dove il nu¬ 
mero 50 indica quante parole sono contenute nell’elenco. 
Vi consiglio di fare un ‘‘SAVE" del programma dopo aver 
aggiunto parole di vostra scelta. 
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5 DIMWÌC503:P0KE53281 ,3 
10 GOSUB10000 

20 FORA = 1T07:READAÌCA D:NEXT:READBÌ,Cì: Ai 
f3 ])=Bì+Cì 

30 FORA = 1TO50:READUI$CA3:NEXT 

32 Li = ' 1JJJJJ] J] ]]]]]] ]]]]3J3J J33~] 3 3 3 ] J .1 

LLLL' 

100 U=INTC50*RNDC 13+13 

101 Gì = " 1234567890<-+-<£TXig = ; : /. . Se f gh I ik 

UH" 

102 PRINTDì; QQJJJLLiflBCDEFGHI JKLP1N0PQRST 
UUUIXYZ " 

105 F0RA=1 TOLENCWìCUID 3: PRINTDÌ;lEFTÌCLÌ , 
fA*2 3 3; / NEXT 

107 PRINTDì; QflQNOU TYPE YOUR GUESSS." 

i 10 REP1P0KE 193,0 

120 GETBì:IFBì= THEN110 

125 FORU=iTOLENCG$ D: IFBì"NIDÌCGì ,U , 1 DTHF. 

NX = 1 

130 NEXT 

135 IFX = 1THENPRINTDì; QQH ALREADY SELE 

CTEDS." • FORL = 1TO1000: NEXT: X=0: GOTO 107 

140 GÌ =Gi 4 - ' ' -*-Bì 

145 J ~- 2 : FORL = lTOLENCUIÌfum 

150 IFBÌ=MID$CUIÌCW D.L , 1 DTHENK=K+1: PRINTD 

ì;LEFTìCLÌ,L*2 IBì: J = 1 

160 NEXT 

162 IFJ "0THFNN =N+1 

163 IFN=9THF.N250 

164 PRINFAìCN) 

165 I FK=LENCuJ$C UH 1THEN180 

170 PR1NT S. :i_EFTìCLì ,5D;RIGHTìCGÌ ,LENCG 
ì 1-30 1 

i75 PRINTDì: QQa 

£ ' 'FORE-ITO 1000:NEXT:GOTO 107 

180 PR1 NT iCORRECT . THE NORD WAS NìCNl 

181 PRIN F BUT NON TRY ANOTHER WORD. 

182 PRINT PRESS ANY KEY TO CARRY ON 
i85 P0KE198,0:WAIT198.1 :RUN 

250 PRINT sJ-HARD LUCK . VOU FiAOE BEEN HUNG 
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251 PRINT 'THE WORD WOS 'WiCWl 

252 PRINI"BUI NOW TRY ONOTHER WORD. 

253 PRINT PRESS ONY KEY IO CORRY ON ' 

254 P0KEÌ98,0:W0IT193,1 :RUN 
999 END 

1001 DOTO SQQQQQflflflQJ]]QQ00Q0QQ R . 


1002 DOTO SQQQ 1 .1 ' Qa 1 Qa Qa' Qa' Qa' Qa' Qa' Qa 
Qa Qa. Qa' Qa' Qa Qa Qa 

1003 DOTO ornili////////' 

1004 DOT0"S QQQQQlll nonon" 

1006 DOTO SOQQ]]]]]]] ] 3 J^ -^n n O^a aQa 


aaJ 2k 
100? DOTO 


1008 DOTO SQQQQQQQQQQQ ] .1 .1.1 1 .1 1 .1 u —1—i Qaaaa 
6A a Q a A AAAA aQ a/WW a Q aw>ùù 

1009 DOTO O <> 

1010 DOTONYdPH.H v PERBOLO.dOTHEdOTICS,END 
Li SU.RIUER.VOUGHT,PENE IL, GNOdE 

1011 DO IOTELEUISION.PRINTER.COdPUTER,G0d 
ES .POPER.PROGROd,WRITING.dONEY 

1012 DOTOdUSIC .dIRROR .PLONE.BUTTON.PLUG. 
POSTER.FOLDER,SQUORE,QUEEN 

1013 DOTOCLOCK.SHOE.LOCES.LlGHT.NIGHT,D0 
V ,dOY .dONUOL.RECORDER,C0IN,JUdPER 

1014 DOTOKEY .SHELF .BOX .FOX, WE ,R0PE ,H0L 
DER ,B0TH ,dOT.SOOP.FLOSH,SHEET,PENNY 

1015 DOTOBUGGY 

10000 PRI NT 1±INSTRUCTIONS 

10010 PRINT THIS IS 0 GOdE OF HONGdON, 0 
ND YOU HOUE" 

10011 PRINT ro GUESS THE HIDDEN WORD ONE 

letter or 

10012 PRINT 0 TIdE . GOOD lUCK. 

10013 PRINT QQPRESS SPOCE m BEGIN^f 

10014 GETF*:IFF*<> THEN10014 

10015 PRINT i. ' : : RETURN 
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PARK-KEEPF.R 


PARK-KEEPER 


In questo gioco c’è un guardiano del parco, afflitto dal forte 
vento che dissemina cartacce nel parco. Non potete impe¬ 
dirgli di raccoglierle, perché potrebbe arrabbiarsi con voi. 
Comunque, se siete molto veloci, riuscirete a evitarlo, an¬ 
che se potrebbe aggredirvi alle spalle. 

Il vostro compito è ripulire il parco da tutte le cartacce, ma 
dovete rispettare un limite di tempo che, eventualmente, si 
può modificare facilmente sistemando l'istruzione 51. I va¬ 
lori indicati sono in sessantesimi di secondo. I tasti usati 
per controllare i movimenti del guardiano sono "K” per il 


movimento verso I 'alto ed "M" per il movimento verso il 
basso. “A” lo sposta a sinistra e “S” a destra. 

Come in altri giochi, è possibile ottenere un punteggio eie- 
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1 S=0:PI=1065:P2=1638:POKE650.255 

2 P0KE53281 ,15:POKE53280.12.PRINT' 

3 D1C0D--1-D1C1 3=-l:Dlf2}=-40:DlC3)=40 

4 S0=54272: POKESOi-24.15: POKESO ,0: POKESO + 
1 ,0:P0KES0+5,0:P0KES0+6,240 

10 GOSUB1000 

20 PRINT"S-ìL' ; 

21 PRI NT " 8< 8<8<8<8<8< 8<8<8<8<8< 8<8<8<8<8< 8<8<8<8<8< 8<8<8<8<8<8< 8,8- ' 

22 PRINT "8< xxxxxxxxxxxxx8< 

23 PRINT"8.xM.8,8,8,M«8«M«8, 8<8<8<8<8<8<8<8<8<8<8<8<8<X8< 

24 PRINT"8< 8<xxxxxxxxxxx8<8<' 

25 PRINT"8<x8<x8<8<8,8<8<8<8<8<8< 8<8<8<8<8<8<8<8<8<8<8<x8<x8<" 

26 PRINT"8< 8<8<xxxxxxxxx8<8<8< 

27 PR INT "8<x8<x8<x8<8<8<8<8<&.&< 8,8<8<8<8<8,8<8<8<x8<x8<x8< ' 

28 PRINT"8- 8< 8< 8< x x x x x x x 8< & & 8<" 

29 PRINT"8<x8<x8<x8<x8<8<8<8<8< 8<8<8<8<8<8<8<x8<x8<x8<x8< 

30 PRINT"8< 8<8<8<8<xxxxx8<8<8<8<8< 

31 PR IN T" 8<x8<x8<x8<x8< 8<8<8<8<8<8<8<8<8<x8<x8<x8<x8<x8< 

32 PRINT"t 8, 8< 8< 8< 8<8<8<8<K8<8<8<8< 8< 8< 8, 8< 8.' 

33 PRINT' &'X xxx x8<&80 hS8<8<8<x x x x x8 

34 PRINT"8< 8 8 8 8 8888118888 8 & 8 8 8,' 

35 PRI NT 8x8x8x8x8x888888888x8x8x8x8x8 

36 PRINT"8 8888xxxxx8888 8 

37 PRINT 8x8x8x8x88888 8888888x8x8x8x8" 

38 PR I NT " 8 8<8<8<xxxxxxx8<8<8<8< 

39 PRINT"8x8x8x8888888 8<8<8<8<8<8<8<8<8<x8<x8<x8< " 

40 PRINT"8 8< 8< x x X X x x x x x 8< 8< 8," 

41 PRINT 8<x8<x8<8<8<8<8<8<8<8<8< 8<8<8<8<8<8<8<8<8<8<8<x8<x8< 

4 2 PRINT"8. 8< x x x x x x x x x x x 8< 8." 
43 PRINT" 8<X8<8<8<8<8< 8, 8<8<8<8<8< 8888888888888x8 


44 PRINT"8 xxxxxxxxxxxxx8 
4 5 PRINT"88888888888888888888888888888 
:TI$ 3" 000000 ' 


46 PRINT' SQ]] ]] ]]]]]]]]]]]]3J J J33JLJ33JJ.J 
USCOREQ^q^^^ s 

50 POKEP1+54272.1 :POKEP1 ,32:POKEP1+D,31 : 
POKEP1+54272.0:PI=P1+D:D=0 

51 IFTI>3600THEN400 

52 GETTH 

53 IFRt=”K"THEN150 

54 IFAS = "N"THEN200 
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55 IFA$="A"THEN250 

56 IFAi= "S "THEN300 

100 TS =D2 

101 Rx=RNDC13*3:D2=D1 CRx 1 

110 IFPEEKCP2+D23=880RPEEKCP2+D2 3=32THEN 
114 

112 IFPEEKCP2+D23=102THEN100 

113 IFPEEKCP2+D2 3=81THEN450 

114 IFTS=-D2THEN101 

115 P0KEP2+54272,0:P0KEP2,38:P2=P2+D2:PO 
KEP2+54272,11:P0KEP2,83 

120 G0T046 

150 D---40: IFPEEKCPl+D3-32THEN100 
155 IFPEEKCP1+D3=102THEND=0:GOTO 100 
160 IFPEEKCPl+D 3=88THENS = S+5:GOTO350 
165 IFPEEKCP1+D 3-83THEN450 
200 D=40:IFPEEKCPl+D 3=32THEN100 
205 IFPEEKCP1+D.1 = 102THEND=0: GOTO100 
210 IFPEEKCPl+D )=88THENS=S+5:GOTO350 
215 IFPEEKCPl+D3=83THEN450 
250 D=-l: IFPEEKCPI+D3=32THEN100 
255 IFPEEKCPl+D 3 -102THEND-0: GOTO 100 
260 IFPEEKCPl+D3=88THENS-S+5:GOTO350 
265 IFPEEKCP1+D3=83THEN450 
300 D=1:IFPEEKCPl+D3=32THEN100 
305 IFPEEKCPl+D 3 = 102THEND=0:GOTO100 
310 IFPEEKCPl+D3=88THENS=S+5:GOTO350 
315 IFPEEKCPi+D 3=83THEN450 
350 POKESO,30:POKESO+1,30:POKESO+4 ,33:FO 
RI=1TO10:NE7T:POKESO+4,0:GOTO 100 
1400 PRINT SYOUR TI fi E IS UP AND YOU SCORE 
D'S 

405 PRINT’ANOTHER GAP1E CY/N3 ?" 

410 GETFi: IFF*=""THEN410 

4 15 IFF$ = "Y"THENS=0:TI$= 000000' : PI=1065 

:P2=1638:GOTO20 

420 IFF*= N'THENEND 

425 GOTO410 

450 PRINT g_£YOU - HAUE BEEN NUGGED BY THE 
LOUT AND ' 

460 PRINT "SCORE " S POINTS. 
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1000 PRINT'sjlYOU ARE THE CIRCLE AND UJILL 
START AT THE" 

1001 PRINT 'TOP LEFT OF THE flAZE TO HOUE 
USE THE KEVS AS SHOUN IN THE" 

1002 PRINT'CENTRE OF THE PARK. VOU ONLY 
HAUE ONE " 

1003 PRINT'NINUTE TO COLLECT AS HUCH RUB 

D T CU pC' 

1004 PRINT'POSSIBLE" 

1005 PRINT'PRESS ANY KEY TO START 
1010 GETF*: IFF<t='"THEN1010 

1020 RETURN 
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BLOB 

SQUASHER 

Dovete cancellare il maggior numero di macchie nel minor 
tempo possibile. 

All’inizio avete la possibilità di scegliere a quale livello vole¬ 
te condurre il gioco. Più il numero è piccolo, più il gioco sa¬ 
rà difficile. Se avete scelto un livello solo per scoprire che 
non siete in grado di pulire tutte le macchie, queste comin- 
ceranno ad apparire più lentamente consentendovi mag¬ 
giori possibilità di ripulire lo schermo. 

Questo programma dimostra qual è il modo più efficiente 
per spostarvi molto rapidamente attraverso lo schermo 
usando il joystick. 
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1 P0KE54296,15:P0KE54277,0:P0KE54278,240 
10 GOSUB1000 

15 P0KE53281,1 

16 INPUT"INPUT LEUEL CI - 51 l=HPRD";i_ 

17 IFL<10RL>5THEN16 

20 PRINT"s_" ; :F0RP = 1T024:PRINT "i. 

:NEXT 

30 PRINT" 

S_"; 

31 P0KE56295,2 

35 P = 1522:D = 1 :TI$ = "000000 
40 FORO=0TO3:REPDDICP 3: NEXT: C =0: ri =0 
43 J=PEEKC563203 

45 IFJ =127THEN100 

46 IFJ =126THEND=0:GOTO100 

47 IFJ = 125THEND -2: GOTO 100 

48 IFJ =123THEND=3:GOTO100 

49 IFJ =119THEND = 1 : GOTO 100 

100 ri=ri+i 

101 P=P+DICD3:IFP>2023ORP<1024THENP -P-DI 
CD 3 

103 IFPEEKCP 3=42THENPOKEP.32:GOTO250 

104 POKEP--DICD 1,32:POKEP,31 

105 IF(1 = CL*9 3THEN200 

106 G0T043 

200 n=0:Z=INTC999*RNDC113 
202 IFPEEKC 1024+Z 3O32THEN200 
205 FORS=255TO0STEP-40:P0KE54273,S:P0KE5 
4276,33:NEXT:P0KE54273,0:P0KE54276 ,0 
210 POKE1024+Z,42:C=C+1:IFC>15THENL=L+1 
220 G0T043 

250 C=C-1:IFC<1THEN350 

255 FORS=0TO255STEP30:P0KE54273,S:P0KE54 
276,17:NEXT:P0KE54276,0:P0KE54273,0 

256 GOTO 103 
260 GOTO 103 

350 PRINT'sUELL DONE YOU HPUE CLEPRED PL 
L THE BLOBS" 

351 PRINT"IT TOOK YOU ";TI/60; SECONDS' 

355 PRINT "ODO YOU UJPNT PNOTHER GO CY/N3 

356 GETP$:IFP*=""THEN356 


4Q: 

















BL OB SOUASHER 








1 _ v I 





357 IFfH = " Y'THENRESTORE: GOTO 16 
353 IFA$= "N'THEN END 
353 G0T0356 
333 END 

1000 PRINT' sJNSTRUCTIONS 

1001 PRINT"QUSING THE JOYSTICK YOU MUST 
uJATCH OUT FOR INUADING BLOBS . 

1002 PRINT THESE BLOBS MAY APPEAR ANYUHE 
RE ON THE SCREEN, AND YOU MUST RUN THEM 

Ì0e3 PRINT'OUER TO RID T HE UJORLD OF THES 
E TERRIBlE CRE.ATURES 

1003 PRINT QJHE JOYSTICK MUST BE IN PORT 
2 ' 

1003 PRINT'QQPRESS ANY KEY TO START" 

1010 P0KE133.0:NAIT133,1 :P0KE133,0:RETUR 
N 

1020 DATA-40.1 ,40,-1 
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HARMONY 


Questo programma dimostra come sia possibile trasforma¬ 
re un brano musicale per farlo «girare» sul Commodore é4. 

Ci si serve di tutte e tre le "voci” musicali anche se sono 
composte da diverse lunghezze delle note. 

Ogni voce ha un timer diverso per i tempi e tutte le note del- 
1 le DATA sono pre-registrate in un ARRAY a parte per cia¬ 
scuna voce. 

Questo programma si serve dei filtri incorporati per creare 
un suono insolito rispetto alla base musicale; potrete indivi¬ 
duare il filtro facilmente consultando il manuale di istruzio¬ 
ni. Ho scelto di servirmi del sistema a impulsi a causa della 
sua grande versatilità, che consente di creare un gran nu¬ 
mero di effetti. 

Auguri per la musica di vostra composizione! Basterà solo 
modificare le DATA; il resto del programma resterà inviara- 
to. 

5 S =54272 

6 POKES+2,1:P0KES+3,13.POKES+9,200:POKES 
+ 10,13:POKES+16,100: PGKES+1? .9 

2 POKES+24,31 :POKE3+23,241 :POKES+21 ,3:PO 
KES+22,100 

3 POKES+5,16.POKES + 6 ,241 :POKES+12,16.POK j 
ES+19,16 :POKES+20,241:POKES+13,241 

9 POKES+0 ,0: POKES+ 1 ,0:POKES+7,0:POKES+8, 

0:POKES+14 ,0:POKES+15,0 

10 Din Af100,2D.BC100,23.Cf 100 , 2 ) 

11 K=0 :REH FIRST UOICE 

12 READH , L ,D 

I 13 IFD--1THEN15 

14 AfK,03=H:ACK,l ) “L:Af K,2 D"D:K=K+1 : GOTO 
i 2 

15 : ::REn SFCOND UOICE 

i 6 1=0 

17 READH ,L ,D 

18 IFD---1THEN20 

19 Bfl ,0 D=H:BCI,1D“L:B CI,21=D-1 = 1 + 1:GOTO 
17 
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20 : : - ::REH THIRD UOICF 

21 J =0 

22 READH,L,D 

23 IFD'-lTHEN25 

24 Cr J .0D=H:Cf.J .1 D--L:CCJ ,2 J=D: J=J + l:GOTO 
22 

25 POKES+4 ,65:PDKES+1 1 ,65: P0KESH8,65 
33 T =0; PI =-l : P2=~ 1 : P3---1 : DI =0:D2=0:D3-0 
39 : : - REM MA IN TIMING ROUTINE: 

i 00 IFT>DlTHENPi =Pi + l : DI =D1+ATP1 ,2 5: POKE 
S+4 ,64 :GOSUB200 

101 IFT>D2THENP2=P2+1:D2sD2+BCP2,2 D: POKE 
S+ll , 16:GOSUB210 

102 IFT>D3THENP3-P3+1:D3~D3+CfP3,2 D:POKE 
S+18,16.GOSUB220 

103 IFP1>KTHEN110 
105 T=T+l:GOTO 100 

110 POKES ,0: POKES M ,0; P0KE9+? ,0: POKES+8 . 
0.-POKES+14 .0: POKES+15 .0 

111 POKES + 4,0 :POKES+11 ,0 :POKES+18,0 
115 PRINT PRESS ANY KEY TO PLAY AGAIN' 

120 POKE198,0:HA ITI98,1 :POKE138,0:G0T098 j 

199 - REM PLAY NEXI NOTES: : : : 

200 POKES ,Af Pi ,1 5: POKES+ 1 ,Af P 1 ,0 1: POKES+ 

4 ,65:RETURN 

210 POKES+?,BCP2,1 1:POKES+8,B(P2,0 3:POKE 
S+ll ,17:RETURN 

220 POKES+14,CfP3,n:POKES+15,CfP3.03:PO 
KES+18,17:RETURN 
i 1000 REM UOICF i DATA 

1001 DATA38.126,12,34,75,12,30,141 ,12,34 
,75,12,34,75,24,25,177,24 ,25,177,1 2 

1002 DATA30,141 ,12,40,200,12,40,200,6,38 
, ,126,54,38,126,12,34,75,12,30,141,12 

1003 DA TA34,75,12,34,75,24,25.177,24,25, 

177,12,30,141 , 12,40,200,12,40,200,6 

1004 DATA38,126,54,38,126,18,30,141,30,3 
4,75,18,25,172,30,38,126,18,30,14 1 ,30 

1005 DATA34,75,18.25,172,30,38,126,12,34 
,75,12,30,141 ,8 ,30 , L41 ,4,34.75,12 

1006 DATA34,75,l8,25,177,30,0,0,12,40,20 
0,12,40,200,12,40,200,6,38,126,10 
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1007 DATA34,75,4 ,30,141,50,0,0,0,0,0,-1 

1008 REM UOIC.F 2 DATA 

1010 DATA30,141 ,24 ,22,227,24,30,141 ,24,2 
0.100,24,20,100,12 ,25,177,12 

1011 DA T A30,141 ,12,30,141 ,6,30,141 ,54,30 
,141 ,24 ,22,227,24,30,141 ,24,20,100,24 

1012 DATA20,100,12,25,177,12,30,141 ,12,3 
0,141 ,6,30,14 1 ,54.30,141 , 18 

1013 DATA25,177,14,25,177,4,25,177,12,25 
. 177,12,25,177,18,20,100,4 

1014 DATA20,100,12,30,141,18,25,177.14,2 

5.177.4 ,25,177,12,30,141 ,18 

1015 DATA21,154,14,21,154,4,21,154,12,30 
,141 ,24,22,227,24,21,154,18 

1016 DATA21,154,30,0,0,12,25,177.12,25,1 

77.12.25.177.6.22.227.10.34.75.4 

1017 DATA19,63,50,0,0,0,0,0, 1 

1018 REM UOICE 3 DATA 

1020 DATA7.163,24,3,210,24,4,73,12,6,108 
.12,8,147.12,4,73.12,5,25,12,0,0,12 

1021 DATA8,147,12,5,25,12,7,163,12,5,185 
, 12,6,108,12,7,53,12,7,163,24 

1022 DATA3,210,24,4 ,73,12,6.108,12,3,147 
.12,4,73,12,5,25,12,0,0,12 

1023 DATA8,147,12,5.25.12,7,163,12,5,185 
.12,7,163,12,7.53.12,6,108,13,6.108,14 

1024 DATA6,108,4,6,108,12,5,25,18,5,25,1 
4 ,5,25,4 ,5,25,12 ,6,108,18 ,6,108,14 

1025 DATA6,108,4,6,108,12,4,73,18,8,147, 
14,3,147,4,3,147,12,7,163.24 

1026 DATA3,210,24,4,73,12,6,108,12,8,147 ' 
.12,4.73,12,5,25,12 ,7,163,12 

1027 DATA10,60,12,5,25,12,7,163,12,5.185 i 
,12 ,6,103,12,7,53.22.0,0.0,0.0,-1 
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SUBMARINE 

BREAKOUT 


Avete liberato la zavorra e state lentamente emergendo 
verso la superficie. Il periscopio vi segnala che siete al di 
sotto di un iceberg che vi impedisce di affiorare e di rifornir¬ 
vi di ossigeno. Vi resta una sola speranza: tentare di di¬ 
struggere l’iceberg con l'aiuto dei vostri siluri. Lanciateli 
servendovi della barra spaziatrice. Potete lanciare un siluro 
alla volta e non prima che il precedente sia esploso. 

Se affiorate sulla superficie piena di frammenti di ghiaccio, 
il gioco diventerà sempre più difficile e diminuiranno le vo¬ 
stre possibilità di sopravvivenza. 
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1 P0KE54276,0:P0KE64278,249:P0KE54277.0: ! 
;P0KE54272,0 :P0KE54273 . 3 

2 P0KE54296,15- P0KE54272,10: PUKE54273,10 1 
i0 D“0: SC=0. SP ~2020: P0KE53281 ,14: P0KE532 
80,7 

20 GOSUB1000 

, 25 s* = - l3]]]]]]]3]]]]]]3]iinminnin . 
Oli' 

26 IFD73THEND--3 

I27 PRINT siL : :F0R9=1T032:PRINT SQ. :lEFT$ 
fS^ ,9+3 3; 

;28 R = INIfD+2*RNDC13+13: TF9<17THENR=R+rp- ! 

1 2 3: GO1030 

29 R=R+f 10-OÌ-20 3 3 

30 FORI =1T0R: PRINT'g. ; :NEXTI,9:PRINT 
SulJJJ J J J J J3 UJ J JJ 3 3 T HE TI PS" 

I 31 PRINT SiSCORE : " 8C' S ] ] 3 3] 3 3 ] ] ] 11 1 1 111 1 
I 121111 nilJJJ 3 3 3 3 3 3 3 3 3 8 .S" 

; 32 IFB >0 IHENGOSUBi00 
j 33 IFTI/40INTf TI/4 3THEN33 

34 GOSUB200: IFPEEKCSP3-160THEN300 

35 IFPEEKCSP 3 - 102THEN400 

36 GET0$: IF9Ì= 9NDB-0THFNB --SP+2: GOSUB 1 

00 

37 G0T031 

99 : - REfl PIRE HISSIlE 

Ì00 IFB<1104THENPOKEB.32:B ~0:T =0:c =0:RET 
URN 

102 POKEB.32:B B -40 ;P0KE54272+B.2:POKEB , 
30 

104 IFC. “ 1 THFNC “0 : POKEB ,32: B “0: T =0: RETURN 
i06 IFT =09NDC =09NDPEEKCB -40 3< >32THENT = 1.1 
C =6 :GOSUBl10:RETURN 

108 IFT = 1 rHF.NC=C-l : SC^SC+1: RETURN 

109 RETURN 

110 P0KE54276,0. P0KE54273.8:P0KE54276,1 
29:P0KE54276,128.RETURN 

200 POKESP,60:POKESP+l,45:P0KESP+2,62:PO 
KESP <-3,32: P0KE54272 fSP .0 

201 P0KE54273+SP ,0: P0KE54274 + SP .0: SP--SP- 
1 
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--- 

--- 

--- 

--- 

I-, SUBMARINE BREAKOUT Jll 

--- 

--- 

--- 

--- 

-- 
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202 RETURN 
300 0=23:SP=SP+ 1 

302 POKESP-40,32:POKESP-39,32:POKESP-38, 
32:POKE54276,129 

304 POKE54273,9.GOSUB200:FOR 0 = 1TO50:NEX 
T 

i305 POKESP+2,42;FORO=1TO50:NEXT:SP=SP+41 
306 IFSP V2023THENSP =SP~41 
30? 0=0-1:IFA = 1THEN310 
308 GOTO302 
310 POKF.54276,128 

320 PRINF SpHORD LUCK, YOU HOUE HIT THE 
ICEBERG 

322 PRINT"OND SUNK . " 

324 FRI NT"DO YOU NON T TO TRY OGOIN CY/ND 

?" 

326 GET Gi: IFGt = ,,,, THEN326 
328 IF G*-="v"THENRUN 
330 IFGi= N"THENEND 
332 GOTO320 

400 :PRINT' SCONGROTULOTIONS BUT NON TRY 
OGOINN NITH 

401 PRINT'O LORGER ICE BERG":D=D+1 

405 PRINT"PRESS ONY KEY" 

406 POKE198,0:NOI TI 98,1.P0KE198,0 
410 B-0:SP-2020:GOTO25 

999 END 

1000 PRINT'sle. INSTRUCTIONS 

1001 PRINT YOU HOUE BLOWN OUT YOUR BOLLO 
ST TONKS" 

1002 PRINT'OND ORE STEODILY RISING, BUT 
THERE IS " 

1003 PRINT"ON ICEBERG IN THE NOY." 

1004 PRINT-UITH YOUR TORPEDOES YOU HOUE 
TO TRY OND" 

1005 PRINT'TOFOLLY DESTRO? THE ICE TO SU 
RUIUF" 

1006 PR I NT " Q.YOU CON ONLY FI RE ONE TORPED 
0 OT 0 TINE" 

1007 PRINT"QGOOD lUCK. CYOU'LL NEED ITI 
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' 1008 PRINT QQPRESS ANY KEY TO SERRI 
1010 P0KE198,0: UIRIT198,1 • P0KE198,0: RE TUR 
N 




N MHI 


■a ai 


HI « 

■■ m mmm mmm ni n 

ruii nMunii « 


Hill 


Ili 


mi 

INI 


I1VJI 

imi 

EHI 
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piano 


PIANO 


Questo programma vi sarà molto utile se avete intenzione 
di infastidire qualcuno con strani, insopportabili rumori. 
Potete produrre questi suoni battendo "65" come forma 
d'onda. Per ottenere suoni più gradevoli usate altre forme 
d'onda. 

La parte principale del programma si trova in codice mac¬ 
china (solo la parte per sviluppare il programma è in 
BASIC). Anche se sono previsti solo.due colori, è possibile 
usarne molti di più contemporaneamente. 

La sola cosa che dovete sapere circa la parte sonora è che 
“@”("at" secondo la tastiera inglese) potrà interrompere 
la musica (il frastuono). 

10 PRINT S.EUERY KEY ON THE KEYBOARD HAS 

A UNIQUE' 

i 1 PRINT HUSICAi- NOTE . 

12 PRINT QYOU CON TVRE uJHA T v OU i_IKE AND 
lISTEN' 

13 D RINT f0 THE SOUNDS THA f VOU NAKE 

14 PRINT QQBUT FIRST All ThE BACHINE COD 

E NUST 

15 PRIN T BE READ IN AND THEN VOU CAN STA 

R T 

16 PRINT QQYOU uJIl_L Ai-SO NQTIEE T HAT THE 
SCREEN IS 

17 PRINT "TUO DIFFERENT COi_-OURS A r thè SA 

NE TI NE 

18 PRINT QTHIS !S DOME BY WHAT IS CALLEO 
AN ' 

19 PRINT INTERRUPT' 

20 PRIN T QQPRESS ANY KEY TO CARRY OH 

21 PQKE650,255 

22 FORA O2768T032993:READB.POKEA ,B;NEXT 

23 INPUT S.NHAT iaIAUEFORN f 129/65/33./17.1 ; 

UF 

I 24 PQKE32888,NF 

25 PRINT sJNOùJ YOU CAN START CREAIING 
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LL 
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30 SYS32945 

100 DATA 120,169,13.141 ,20,3,169,128,141 , 
21 ,3 

101 DATA38,96,165,37,208,20,230 ,37,169,6 
,141,33,203,169,201,141 

102 DAT618,208,169,27,141,17.208,76.54 , i 
28,193 ,37,169,7,141 ,33 

103 DAT6208,169,27,141,17,208,169,1,141, 

18.208.169.1.141 ,25,208 

104 DATA76,49,234,76,49,234,169,127.141 , 
13.220,32,0,128,169,1 

105 DATA32,152,128,169,5,141 ,5,212,169,2 

40.141 ,6,212,169,119,141 

106 DATA2,212,169,2,141 ,3,212,165.162,10 
5,2,197.162,203,252,169 

107 DATA0,32,191 , 128,203,23.238,2,212,23 
3,3.212,169.33,141,a 

108 D679212,173,23,212.14 1,21 ,212,141 ,22 
.212,76 ,93,128,4 1 ,63,14 1 

109 DATA0.212,141 , 1 ,212,169,30.141 , 23,21 
2 ,76,93,128.141 .26,208 

110 DATA169,129,141 ,13,212,169,255,141 , i 
4,212,141,15,212,169,0.141 

111 DATAI9,212,14 1 .20 .212 ,96.169,239.141 
.24,212,169,255,141 ,28.212 

112 DATA76.65,128,0,173.18,203,141,9.212 
. 141 ,10,212,173,13,203 

123 DATA 141 .22.212,162,16.206 ,3.212,202, 
20S,250,162,16,206 ,3.212 

124 DA T A202,208.250.32,228.255.96 
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L.E.D. 

DISPLAY 

L'idea di questo gioco mi è venuta osservando la pubblicità 
mobile nella vetrina di un negozio. Ho pensato che sarebbe 
stato facile fare un programma alla stessa maniera. 

Può servire per stupire la gente con frasi gentili che sfilano 
davanti ai loro occhi. 

Il programma si basa sulla teoria della combinazione arit¬ 
metica binaria che viene usata per la maggior parte dei 
simboli. Si potrebbe ampliare usando, per esempio, altri ca¬ 
ratteri invece dell’alfabeto, o creando voi stessi dei simboli. 
Altre forme si possono aggiungere includendo più DATA. 
Lo schema iniziale (DIM) si deve cambiare, se volete inclu¬ 
dere le forme supplementari. 


1 DINLC27,5 3 .KS-C5 3 

2 FORA = 1T027- P0RB-1TQ5; READLCA ,B 3: NEXT•' N' 
EXT 

3 P0KE53281 ,0; POKE53280,0-PRINT s_Q 

10 PRINT sJYPE IN VOUR HESSAGE IN LESS ' 
HAN 60 

11 PRINT LETTERS OF THE ALPHABET 

12 PRINT AND PRESS RETURN LIHEN READY" 

13 INPUT L" : Ni 

IT IFLENCm 3>64THEN13 

15 FORA -1T05: K$ C A 3 ~ " ":NEXT:F 

ORA -1TOLE.N C 3 

16 B^ABSf. f ASCCNIDif m- ,A , 1 3 3 3-64 ): IFB-^32T 
HENB~27 

17 FORC = 1T05 

18 N=LCB ,C 3 

i 9 I FN*2 >7THENN$ ~Nt + , q " :N^N-4; G0TO21 
20 NÌ--NS+-" " 
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21 T FN*2>3THENNÌ "Ni+ q":N=N-2:G0T023 

22 NÌ=NÌ+' ' 

23 IFN/2= .5THENNÌ -Ni + V-G0T025 

24 Ni"NÌ+ 

25 NÌ-NÌ+ 

26 KiCC 3-KiCC3+Ni:Ni - 

27 NEXT 

28 NEXT:KiC5D“KiC53+"q 

30 PRINT s. NATCH THIS SPACE CAREFU 

lLY ! 

31 FRINÌ SQQ333333333333R 
Q^. Q0QQz ^ 

32 PRINT SQQQ 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 R CU GU Qa CU 

CU Lt" 

34 F0RP=1T0LENCKÌC133 

35 PRINT SQQQ 3 33333333 3 3 33 'iNIDiCKiCl3.P 
.153 

36 PRINT SGQQQ 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 ’:I1IDÌCKÌC2 3. 

P , 15 3 

37 PRINT S0QQQQ 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 ' : NI DiCKiC33 
.P , 15 3 

38 PRINT SQfl Q QQQlJJJJlJ l J jjjr :riIPiCKiC4 
3,P.15 3 

39 PRINT SQOQQQQQ3333333333333 :NIPiCKiC 1 
53,P,153 

40 NEXT 

41 G0T031 

100 DATA 7.5.7,5,5,6,5,6,5,6,3.4,4,4,3.6 
.5,5,5,6,7.4,6,4,7,7,4,6,4,4 

101 DATA 7,5,3,1 ,6,5,5,7.5,5,7,2,2,2,7,1 
.1,1,5,7,4,5.6,6,5,4,4,4,4,7 

102 DATA 5.7,5,5,5.7,5.5,5,5,7,5,5,5,7,7 
.5,7,4,4,7.5.7,1,1,7.5.7.6,5 

103 OPTA 7.4,7.1 ,7,7.2,2,2,2,5,5,5,5,7,5 
.5,5,5,2,5.5,5.7,5,5,5,2,5,5 

104 DATA 5,5,5.2,2,7.1,2,4,7.0,0,0,0,0 
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PONTOON 


4MM 

PONTOON 

Cosa dire sul gioco delle carte? Proprio per tutti c<. 5ro che ! 
barano allegramente con le carte c'è bisogno di un po’ di 
pratica prima di approdare a Las Vegas o di riuscire a sban¬ 
care il Casinò di Montecarlo. 

Questo gioco è tranquillo, senza grosse puntate. È solo una 
partita amichevole contro il vostro computer. Il computer 
non bara e nemmeno voi riuscirete a barare con lui. Le re¬ 
gole del gioco sono le stesse del normale "Pontoon”, a ec¬ 
cezione del fatto che non potrete giocare con più di cinque 
carte e fare “Pontoon". Anche senza arrivare a "bruciare" 
il computer, potrete arrabbiarvi e, forse, eccitarvi! 
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1 Dine:*f 13 ,4 D 

2 DINCC13,4D 

10 GOSUB1000:G0SUB1100 
15 POKE.53'281 , 13: PRINT s±' 

20 T1=0:T2=0 

25 PRINT'VOUR FIRST TUO CORDS ORE QQ" 

26 FORD=1102 

28 G = INT( 13*RNDC 1 D+l D: H = IN r(4*RNDC 1)H D 
30 IFC(G,HD = 1THFN28 

32 CCG,HD~1:PRINTC*CG,HD; QL 

33 IFG >10 IHFNG = 1 0 

34 IFG -= 1 THENGOSUB500 

35 RED 

36 II=T1+G 

3? NEXT:IFT1>21THEN100 

38 PRINT'QUHOT DO YOU DONI IO DO (T/SD 

39 GETOi: IF0$=”" T HEN39 

40 IFO* = " T ' THEN150 

41 IFOi='S THEN200 

42 GO T039 

100 PRINT nYOU MODE BUST OND SO LOSF. THE 
GODE 

101 GOTO300 

i 20 PRINT "gl! mode BUSI SO YOU NIN":G0r03 

00 

150 PRINC'a 

Q." 

151 PRINT' TOUR NEXT CORD IS 

152 FORD-1TO800:NEXT 

153 G-INTC 13*RNDC 1 D+l D: H = INT(4*RNDC 1 D+l D 

154 IFC(G,HD=1THEN153 

155 CCG ,H D = 1:PRINT'aaa":C*CG,HD 

156 I FG-> 10THFNG = 10 

157 IFG = 1THENGOSUB500 

158 T1=T1+G 

160 I ET 1>21THEN100 

161 G0T038 

200 PRINT “a. 

201 PR INT" y 0U HOUE STUCK 0N":Ti 

202 PRINT"NT CORDS ORE" 

205 G=INT(13XRNDC1D+lD:H=INTC4*RNDC1D+lD I 
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206 IFCCG ,H D"1THF.N205 

207 CCG ,H3 = 1:PRINTCiCG ,H 3 

208 IFG>10THENG-10 

209 IFG-1THENGOSUB600 

210 T2 = T2+G 

211 IFT2 >21THEN120 

213 IFT2<16THEN205 

214 PR1NT“MY TOTAL IS";T2 

215 IFT1>T2THENPRINT’S0 vou UIN"-GOTO300 

216 IFT1<T2THENPRINT"SO YOU LOSE ':GOTO30 
0 

217 PRINT"SO I T IS A DRAU" : GOTO300 

300 PRI NT" QOQD O YOU UANT ANOTHER GO CY/M 
3?" 

301 GETAi:IFAÌ = “ "THEN301 

302 IFAi = 'v-THENRESTORE:GOSUB1100: GOTO 15 

303 IEAÌ="N"THENEND 

304 GOTO301 

500 PRINT'QONE CF13 OR ELEUEN CF33" 

501 GETA*:IFA*="“THEN501 

502 IFA* = ’ gl'THENG-1 : GOTO505 

503 IEA* = ' I"THENG-ll:GOTO505 

504 GOTO501 

505 PRINT"g_ qq": 

RETURN 

600 RETI ACE 

601 6=1:RETURN 

999 END 

1000 P0KE53281 . 1 :PQKE53280.7: PRTNT' sdQQ Q 

PONTOON" 

1001 PRINT'QTHIS IS A GANE OF PONTOON UH 
ERE YOU ■ 

1002 PRINT"HAUE TO TRY AND BEAT THE COHP 
UTER BY" 

1003 PRINT"GETTINO TUENTY ONE OR AS NEAR 

AS" 

1004 PRINT"POSSIBLE." 

1005 PRINT'*THE RU'lES ARE EXACTLY THE SAP1 
E AS THE" 

1006 PRINT'CARD UERSION' 

1007 PRINT"Q.TO GET ANOTHER CARD PRESS 'T 
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1008 PRINT BY PRESSING ’S' YOU uJIi_L STIC 
K AND THEN THE CONPUTFR WILL GO 

1009 PRINI QQQPRESS ANY KEY IO START" 

1010 P0KE193 ,0: uJAIT193,1 : P0KE198.0: RETUR 
N 

1100 F0RA=1T013:READCtCA,il-C*CA , 1 D-CiCA 
,1 )+" OF SPADES :NEXT:RESTORE 

1101 FORA- ITO 13: READCTC A ,2 1- C<t> ( A , 2 3 f A 
, 2 ) »■ " OF 1-iEARTS" : NEXT : RESTORE 

1 102 FORACI T013: READC$fA ,3 1: C$TA ,3 l-Cif A 
,33+" OF CLUBS :NEXT.RESTORE 
1 103 FORACI TOl 3: READC$T A ,4 3: C*CA ,4 A 

,*)+" OF D I ANONDS " : NEXT 

1 104 FORA = 1 T04 : FORB l TO13. C f B . A ) -0 : NEXTB 
,A:RETURN 

2000 DATA AFE .TuJO.THRF.E .^OUR.FIUE .S!X,SF 
UFN ,EIGHT ,NINE,TEN 

2001 DATA JACK.QUEFN .KING 
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MAZEY 


È il semplice giochetto del labirinto che dev’essere attra¬ 
versato da un capo all'altro nel minor numero di mosse. 
Trovandovi in un vicolo cieco, potete aprirvi un varco in 
qualunque direzione facendo esplodere una carica; così 
facendo, potete passare oltre. L’esplosione conta come 
una mossa in più, per cui dovete cercare di farne il meno 
possibile. Siate prudenti: l’esplosione non deve far saltare 
la vostra posizione. 

Potete restare uccisi se andate a sbattere contro una pare¬ 
te del labirinto o se venite scaraventati oltre il margine infe¬ 
riore o superiore dello schermo. 
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14 NEXT 

16 P = 1024: 0=2023-1NTC39*RNDC1 DI 

17 POKEP,160:P0KE54272+P,7:POKEQ,42:POKE 
54272+Q ,7 

18 d=0 

20 GETA$: IFA1>= "THEN20 

21 n=f1+l : POKEP ,32 

22 IFA$="Y"THENP=P-40:G0T028 

23 I FA$ = "B"THENP =P+40:GOT028 

24 IFA$ = "G "THENP=P-1:G0T028 

25 IFA*="H'THENP=P+1:G0T028 

26 IFA* = ' §l" THEN100 

27 POKEP,160:P0KE54272+P,7:GOTO20 

28 GOTO50 

30 PRINT"S£_ YOU HAUE RUN OFF THE SCREEN 
AND HAUE" 

31 PRINT'LOST THE GAdE" 

32 G0T0253 

50 IFPEEKCP }=42THEN160 

51 IFPEEKCP 1O32THEN170 

52 POKEP,160:P0KE54272+P,7:GOTO20 

100 IFPEEKCP+1 D=420RPEEKCP+40 1=420RPEEKC 
P-lD=42THEN150 

101 POKFP+1 ,32:POKEP+40,32:POKEP-1 ,32:P0 
KEP-40 ,32:POKEP,160:P0KE54272 + P ,7 

102 d=n+2:GOTO20 

150 PRINTOYOU HAUE BLASTED YOUR OWN BAS 
E AND LOST" 

151 GOT0253 

160 PRINT' s£_ YOU HAUE PIADE IT TO THE HO 
PIE BASE" 

161 PRINT"AND IT TOOK YOU' :M; dOUES" 

162 IFd<=HSTHENPRINT"YOU HAUE ALSO GOT T 
HE HIGH SCORE':HS=d:GOTO250 

163 G0T0253 

170 PRINT'SEL YOU HAUE CRASED INTO THE E 
lECTIFIED " 

171 PRINT' UIALLS AND HAUE DIED " 

172 G0T0253 

200 PRINT' La DO YOU UANT ANOTHER GAdF CY 
/NT 
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rii II H I ttt t! MAZEY 

11-111 I I 1 1 1.L.1J----- 

201 GETD*:1FDÌ=.THEN201 

202 I FD$ = " v "THENGOT012 

203 IFD$='N"THENEND 

204 GOTO201 

250 FRINÌ" nJ NPUT TOUR NANE CLESS THAN 10 I 

chars r 

251 INPUTN* 

252 IFLENCN* D<1ORLENCNiDM0THEN250 

253 PRINr'nMIGH SCORE OF';HS; BY ” ; Ni 

254 GOT0200 

999 END 

1000 P0KE53281 .?: POKE53280,14: PRINT' s_£. 

INSTRUCTIONSQ.; 

1001 PRINT YOU START AT ONE SIDE OF THE 
SC.REEN AND" 

1002 PRINT"YOU HAUE TO TRY AND GET TO TH 
!F OTHER " 

1003 PRINT’SIDE IN AS LITTLE P10UES AS PO 
SSIBLE . 

1004 PRINT”CLTHERE IS A flAZE OF RANDOfl CO 
RRIDOORS ' 

1005 PRINT"IN YOUR UAY SO YOU NAY AT TIN 
ES HAUE TO' 

1006 PRINT USE YOUR BLASTER TO CLEAR THE 
HALLS" 

1007 PRINT’YOU HAUE TO GET TO THE TO 

CONPLETE" 

1008 PRINT' THE flAZE . 

1009 PRINT'FUERY TINE YOU USE THE BLASTE 
R IT " 

1010 PRINT'COUNTS AS TUO EXTRA NOUES SO 
TRY AND " 

1011 PRINT "USE IT AS LITTLE AS POSSIBLE 

1012 PRINT' GL CONTROLS" 

1013 PRINT "GL UP-Y D0U1N-B LEFT-G 
!RIGHT-H " 

1022 PRINT' QQPRF.SS ANY KEY TO START" 

1023 POKE198,0: ulAITI98.1 : p OKE 198,0: RETUR 
N 

1030 DATAI ,0,5,14 
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PATHWAY 


Non è un gioco, ma un piccolo programma con un risultato 
grande. C’è un sentiero mobile che vi mostrerà come è 
possibile servirsi dei colori. I colori sono contenuti in una 
STRINGA. Solo questa STRINGA viene cambiata per crea¬ 
re l'effetto di movimento. Ciò si ottiene prendendo il primo 
colore oltre un margine e sistemandolo sul margine oppo¬ 
sto. 


10 CÌ=" F^D t<-tf&uvgxyz I " : PRINT"s_” : : P0KE53 
281 ,0:POKE53280.0 

»### " 

17 T -0: N =8: PRI NT S. : 

I 19 FORfì = 1TO15 

20 PRINTLEFTiCCi ,0 D; r RBC 15-T 1; "RJ ' : lEF ri 
CSi ,M rei” 

22 f1~f1+2: TsT+1 : NEXT 

25 Li =R IGHT$CCi,1D+LEFTiCCi.14 D:CÌ=Li 
30 G0r017 



fin 
















RO...A.PRNNV ;|1|||1||[[1|. 

ROL-A-PENNY 

È una versione del divertente gioco della monetina (anche 
due) che si fa rotolare lungo un piano inclinato o su una ta¬ 
voletta cercando di farla cadere nel centro di un quadrato 
ed evitando che vada a finire sui bordi. 

Prendete la mira orientando la freccia fissata al centro del¬ 
la base inferiore dello schermo con la monetina sistemata 
sulla linea orizzontale. La freccia è mobile e si può orienta¬ 
re a sinistra (“Z") o a destra (“M"). La monetina si muove- 
rà in corrispondenza, avanti e indietro, lungo il ripiano. 
Quando avrete trovato la giusta inclinazione, premete 
•‘fi’’. Vi si chiederà di controllare la forza della moneta in 
movimento imprimendole una spinta (valori tra 1 e 150). 
L’abilità sta nel trovare il punto di equilibrio tra la direzione 
e la forza. Per fermare la moneta dovrete premere 
"return”. 

Quando la moneta si sarà fermata, il computer vi avvertirà 
se avete vinto o perso. Scopo del gioco è raggiungere il 
massimo del punteggio con 10 lanci. 
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I U=53248:POKE650,255:POKE2040,13 
5 GOSUB1000:GOSUB1020 

10 N$="NO-ONE":P0KE53281,1 :POKE53280,15 

II S$ T’noQ^i : g " 

12 GOSUB 150: PRIMI"s. '; : FORB = 1T09: FORA = 1 IO 
15:PRINTS*;:NEXT:PRINT"Q":NEXT 

: P0KE1993,30:POKE54272+1993,0 

14 T = 0:EORG = 1 IO 10 

15 GETH$:IFBÌ=“"THEN15 

16 IFfH = "Z" T HEN20 

17 IFOÌ= 'ri"THEN30 

18 IFBi = "e."THEN40 

19 G0T015 

20 2=PEEKCU 3-1 

21 IFZ<26THEN2=255 

22 POKEU,Z:G0T015 

30 Z=PEEKCU 3+1 

31 IFZ >255THENZ =26 

32 POKEU,Z:GOTO15 

40 INPUT"INPUT SPEED";SP 

41 IFSP <1ORSP >150THEN12 

42 L=PEEKCU3:K=L:P0R0 = 1T0SP 

43 POKEU+1 ,PEEKCU+1 1-1 

44 J=CL~1373/SP:K=K+J 

45 IFK <26THENK=255-C 26-K 3 

46 IFK>255THENK=26+CK-2553 

47 POKEU,K:NEXT 

48 POKEU+31 ,255 

49 PRINT'g. 

50 POKEU+31,0:FORD = 1TO500:NEXT:IFPEEKCU+ 
313=0THEN100 

51 PRINT"SeNO SCORE" 

52 FORD = 1TO1000:NEXT:PRINT" Sz opopopop QQ Q 
QQQQQQQQQQQQQQQ 

53 RESTORE:GOSUB1020:NEXT 

55 PRINT"SuflFTER 10 GOES VOU HAUE SCORED 
T 

56 IFT>=HSTHENHS=T:PRINT"VOU HfìUE GOT TH 
E HIGH SCORE":GOTO60 

57 GOSUBi009:RESTORE:GOSUB1020 : GOTO 12 
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60 FORF = 1TO3000: NEXT: PRINT"sJNPUT YOUR NI 

afie" 

61 INPUTNi 

62 GOT057 

100 IFPEEKCUi-31 3“1THEN51 

101 SC=INTC10*RNDC13+13 

102 PRINf'SiVOU HAUE UION";SC 

103 T =T+SC 

104 FORN =1TO2000:NEXT:PRINT Szopopopopop 
opopopo " ; : G0T052 

150 PRINT"sJHIGH SCORE OF"HS"POINTS BY " ; 
N$ 

151 FORD"1TO3000:NEXT:RETURN 

999 END 

1000 PRINT"sj?OL-A-PENNY" 

1001 PRINT'QYOU ARE IN THE FAIRGROUND AN 
D TRYING" 

! 1002 PRINT*’TO WIN SODE MONEY ON THE ROL-! 
, A-PENNY" 

l 1003' PRINT"SI DE-ST ALL." 

| 1004 PRIN'PUSING V AND ' M 1 AD JUST THE 
A114" 

1005 PRINT"AND BY TYPING IN A NUMBER BET 
UlEEN 0-150" 

Ì006 PRINT"AS A DIST ANCE GUAGE TO ROLL T 
HE PENNY" 

1007 PRIN'PVOU BADE 10 GOES TO GET AS HI : 
, GH A SCORE" 

1008 PRINT"AS POSSIBLE. THE POINTS ARE R 

ANDON PRESS FI TO GET DISTANCE" 

| i009 PRINT PRESS ANY KEY TO START" 

1010 POKE193,0: HAI TI93,1 :POKE193,0:RETUR 
N 

1020 FORA = 0 T013:READB: P0KE832+A,B : NEXT : F 
ORA=19T062:POKE832+A,0:NEXT 

1021 POKEU+21,1 :POKEU+39,0:POKEU+1 ,193:P 
OKEU+0,137:RETURN 

i030 DATA56,0,0,124,0,0,254.0,0,254,0,0, 

I 254,0,0,124,0,0,56 
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DOODLER 


Con questo programma potete comporre disegni molto 
complicati o creare effetti artistici. 

Si lavora utilizzandp solo il joystick, che deve essere colle¬ 
gato alla porta '1 È possibile variare il programma per ser¬ 
virsi della tastiera, anche se ciò lo renderà più lento. Il pro¬ 
gramma è composto di due codici macchina: 

1) per scegliere i colori desiderati: 

2) per colorare lo schermo in "HI-RES” che, se fatto in BA¬ 
SIC, richiederebbe circa un minuto (il codice-macchina vie¬ 
ne adoperato per compiere l’operazione in meno di un se¬ 
condo). 

Sistemate le due routine, il programma diventa semplicissi¬ 
mo ed è un ottimo esempio delle possibilità grafiche del 
Commodore 64. 
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0 FORA--0TO53. READ6- P0KE24448fA ,Q: NEXI 

1 DATA 169,255,133,87,169,67,133,88,173 

2 DATA 253,95,160,0,145,87,198,87,208 

3 DATA 250,198,88,166,88,224,63,208,242 
^ DATA 96,169.255,133,37,169,127,133,88 

5 DATA 169 .0.Ì68 , Ì45,87,198,87.208,250 

6 DATA 198,88,166,88,224,95,208,242,96 

7 PRINT' s_****SKETCH PAD**** 

8 PRINT JOYSTICK CONTROl. PORT 1" 

9 PRINT'PIRE BUTTON -CLEAR" 

11 PRINT'PRESS ANY KEV TO START" 

12 GETA$: I FA$ = "TNEN12 

13 INPUT'MORDER COLOUR ; BC 
15 INPUT'LINE COLOUR" ;i_C 

20 INPUT SCREEN COLOUR";SC 

40 LC=LC*16: IFSC* 16+B0255THEN13 

50 UC=53248+13*256.U -53248 

55 POKEU + 24,8 

60 POKEUC .PEEKCUCDAND254 

20 POKEU+32,BC 

80 POKEU + 22 , P EEK CU +22 1OR200 

81 POKEU+17 .PEEKCU + 17D0R32 

90 CO=LC+SC:P0KE24573,CO:SYS24448 

91 P0KE17152,CO:P0KE32512,0 
100 P=1024*24:B=128 

105 POKEP .PEEKTPDORB 
110 A =PEEK C 56321 DAND31 
120 I FA =30 TFIEN500 
130 I FA =29 THEN700 
140 IFA=27THEN1000 
150 I FA = 23THEN1300 
160 I FA = 15 TpiEN 1 500 
170 GOT0105 

500 IFP/8 = IN TTP /8ÌTHEN520 ^ 

510 P=P -1 : GOTO 105 

520 P =P-320+7:GOTO 105 

200 IFCP+1 J/8 = INTf CP + 1 D/8 JTF(EN720 

210 p .^P+1 : GOTO 105 

220 P =P+320-7: GOTOi05 

1000 B =B*2 

1010 IFB > 128 TFiEN 1030 
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1020 GOTO105 
1030 P=P-8: B-l : GOTO105 
1300 B=B/2:IFB<1THEN1320 
1310 GOTO105 

1320 B=128:P=P+8-GOTO105 
1500 SVS24476:GOFO105 
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AMBULANCE 

DRIVER 


L’idea è di far deviare il percorso dell’ambulanza per evita¬ 
re oggetti che si presentano sul percorso all’improvviso: 
pedoni, palloni, buche e chiodi. Se passate sopra qualcuno 
di questi oggetti il gioco è perso. 

Il numero di oggetti che si presentano sullo schermo è scel¬ 
to a caso per un certo percorso. Se lo desiderate, potete 
cambiare il numero modificando i valori di T, ma dovete 
evitare di impostare un numero negativo. Si può facilmente 
aggiungere il sonoro, ma ho deciso di lasciare a voi la scel¬ 
ta. 
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5 GOSUB1000:P = 18:T=5:POKE650,255: A=RNDC- 
TI 1 

6 F0RA = 1T03:READLSCA D,RS C fì D:NEXT 
2 FORA=0TO4:READOiCA 3:NEXT 

10 P = 18: 9 = 0:A$C0 1 = E_ Q 7d Q x ' 

RE lp Q 

11 C* = " 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3J 3 3 33 333 3J 33.3 3J 3 33 3 J 

1." 

20 A$ [ 1 1 = E_ Q7p Q . ' H /N/^/sP lE 

o Q 

30 P0KE53281,11:POKE53280,5 

40 INPUT"QJNPUT SKILL LEUEL C1-3 3";SL 

50 IFSL<1ORSL>3THEN40 

55 PRINT; T^BCP 3; A*C0 3 

60 L=16-5*SL:R =23+5*SL 

70 FORA=0TO22:GOSUB390:NEXT 

80 U=U+1:U=UAND1:S=S+1 

81 FORNAIT03: IFPEEKC 1 184+P+fl 3O32THEN200 

82 NEXT:IFS>1000THENT=2 
33 IFS>600THENT =2 

84 IFS>400THENT =3 

85 IFS>200THENT =4 

36 LL=INTCT*RNDC133:IFLL=0THENGOSUB150 

37 GOSUB990 

88 GETBi: IFB*=""THEN100 

89 IFB* = "Z"THEN250 

90 IFB*="N"THEN260 
100 G0SUB995 

120 GOTO80 

150 KK=INTC5xRN0C13 3:PRIN T" SQQQQQQQQQQQQ 

155 PRINTLEFT$ C CT,I NTC fSL*10 3*RNDC1 333;0 
TCKK 3: RETURN 

200 PRINT" SQQQQQQ11111111 8,8,8. 8,8.8, 8.8.8. 8,8, 
8 . 8 , 8 . 

210 PRINT" IH 1 1 1 I I 8, 8<8<8<8<8< 8. 8," 

211 PRINT" ninni 8. 8,8.8. 8.8.8, 8,8.8, 8.8,8." 

212 PRINT" ! 1111 111 8. 8.8, 8, 8. 8, 8. 8." 

213 PRINT" ninni 8,8.8. 8. 8, 8. 8, 8.8.8, 8. 8," 

215 FORQ=07015:FORW=0TO15:POKE53280 ,Q:PO 
KE53281 , UJ : NEXT : NEXT 
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220 P0KE53281, 12: POKE53280,4: PRINT"s_tHIG 
H SCORE ";HS, , 'YOUR SCORE " ; S 
225 IFS>HSTHENHS=S:PRINT'fì NEU HIGH SCOR 
E" 

227 PRINT"ANOTHER GODE CY/ND ?" 

228 GETAN$:IFAN$=""THEN228 

229 IFAN*="N"THENEND 

230 IFAN$<>"Y"THEN227 
235 GOTO10 

250 P=P-1:IFPCLSCSLJTHEN200 
255 GOTO 100 

260 P=P+l:IFP>RSCSLDTHEN200 
265 GOTO 100 

990 PRINT' SpQQQQQQQQQQQQOQQQQQQQOQQQ" TAB 

f L J; "?" ; TABCR D; 'g?iL' : RETURN 

995 PRINT'SJ'jTABCP.VHCUANDl J; SJ'^RETURN 

1000 PRINT"s_YOU HAUE JUST BEEN AT AN" 

1001 PRINT'ACCIDENT , FINO HAUE TO GET “ 

1002 PRINT"BACK TO THE HOSPITAL QUICKLY" 

1003 PRINT"AUOIDING OBSTACLES THAT GET" 

1004 PRINT" IN YOUR UJAY. 

1005 PRINT"IF YOU RUN SOHETHING OUER" 

1006 PRINT"YOU WILL LOSE POINTS" 

1007 PRINT 'Z-flOUES YOU LEFT " 

1008 PRINT'TI-NOUES YOU RIGHT" 

1010 RETURN 

10000 DATA 11 ,24 ,6,29,1 ,36 , aRO^S." 

10001 DATA’p 3 31 ] 1 ] 1S" ,"Qj iQ^jkS_" ,"iLw£laY 
SL 

10002 DATA" Zfi7mQ^à£)fn/nS." 
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SIMON 


In questo gioco il computer creerà una sequenza di colori e 
sarà vostro compito ripeterne l’esatta sequenza. Potrebbe 
sembrare facile, ma proseguendo nel gioco, ogni volta ver¬ 
rà aggiunto un nuovo colore. Per dare la risposta giusta do¬ 
vrete digitare, in inglese, la lettura iniziale del colore: poi¬ 
ché Rosso = Red, Blu = Blue, Verde = Greèn e 
Giallo = Yellow, le lettere da battere saranno nell’ordine: R, 

B, G, Y. 

Il programma prevede un'ampia superficie per ogni colore 
e un tono sonoro diverso per ciascuno dei quattro colori. 
Per rendere più difficile il gioco, potrete chiudere gli occhi 
e cercare di indovinare il colore dal suono. 

10 GOSUB10000:REM INSTRUCTIONS 

11 SO=54272:POKESO+24,15:P0KES0+5,0:POKE 
SO+6,243 

12 Ri = " ili ! 3311333 33 " : B* = " ] 3 3 3 ] 3 3 " : GÌ =R 
Ì + "V’ 

15 Y* = ’' it3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 " 

20 PRINT" sQQQQQQQ“ ; :GQSUB5BBB : 

REfl DRAUI YELLOUI 

21 PRINT'SQQflQflflfl.' : : OÌ=BÌ: GOSUB5000 

22 PRINT ' SQQL': : RÌ=R$: GOSUB5000 

23 PRINT" SQQQQQQQQQOOQ - : :Ai-Gì :GOSUB5000 

25 P0KE53281,1 :POKE53280,13 

26 PRINT'SQe.. RED'' 

27 PRINT'QQQQQ Q Q QQ3 3 3 3 3 3B LUE 3 3 3333333333 
11111 1 YELLOUI" 

28 PRINT"QQ QQQQQQQ3333333333333333G REEN" 
30 T = 1 :Cì = "" 

32 PRI NT"S 

:GOSUB80 

33 PRINT"S—NOUJ TYPE YOUR SEQUENCE CR,G,Y 
,B3ST 

34 0 = 1 

35 GETFi: IFFì =.THEN35 

37 IFFìOMIDìCCì ,0,1 3THEN500 

38 0=0+1 :IFO>LENCCì3THEN50 
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39 Fi="": G0T035 
50 T =T +1 :GOT032 

30 FORK=lTOLENCCi 3: lFUIDiCCi ,K , 1 D = - 'R "THE 
NGOSUB90 

81 IFflIDiCCi ,K , 13=’G'THENGOSUB190 

32 IFflIDiCCi,K,13="V"THENGOSUB290 

33 IFMIDiCCi,K,1D = "B"THENGOSUB390 
84 FORN=1TO300 : NEXT : NEXT 

35 CO=INTCRNDC1 3*4 3+1 

36 ON CO GOSUB 100,200,300,400 
38 FORD--1TO500: NEXT: RETURN 

90 FORO = 1T05:FOKESO,100:POKESO+1,20:POKE 

SO+4,33:POKESO+4,32:GOTO105 

100 CÌ=Ci+ R": FORO = 1T05:POKESO , 100:POKES 

0+1 ,20:POKESO+4,33:POKESO+4,32 

105 ni-Ri^’L" 

110 PRINT SGQ. : : GOSUB5000: FORB -1TO50: NEX 
F:OÌ=Ri:PRINT £QQ" ; :GOSUB5000 
115 FORBIIrO50:NEXT:NEXT:POKESO,0:POKESO 
+1,0:RETURN 

190 FORO = 1T05:POKESO,50:POKESO+1 ,50:POKE 

SO+4,33:POKESO+4 ,32:GOTO205 

200 Ci=Ci + "G' : FORO = 1105:POKESO,50:POKESO 

+ 1,50:POKESO+4,33:POKESO h4,32 

205 Pi =Gi “E " : PR IN T"S QOtìO O QOOOOOO ' : : GOSU 

B5000 

210 FORB =*11050 : NEXT : 0$ =GÌ : PRINT' SOOOOOOO 
Q QQQQ’ ; :GOSUB5000 

215 FORB = 1TO50:NEXT:NEXT:POKESO .0:POKESO 
+ 1 ,0:RETURN 

290 FORO=1T05:POKESO,10:POKESO+1 ,10:POKE 
SO+4,33:POKESO+4 ,32:GOTO305 
300 Ci-Ci+ "Y":FORO = 1 T05:POKESO.10:POKESO 
+ 1 ,Ì0:POKESO+4,33:POKESO + 4,32 
305 PÌ=YÌ + "C":PRINT SOOOOOOO ; :GOSUB5000 
310 FORB-1TO50:NEXT: Pi=YÌ:PRINT ' SQQOnnOQ 
:GOSUB5000 

315 FORB = 1TO50:NEXT:NEXT:POKESO ,0:POKESO 
+ 1 ,0:RETURN 

390 FORO = 1r05:POKESO,255:POKESO<1,7:POKE 
SO+4,33:POKESO+4 ,32:GOTO405 
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400 Ct-Ct+'B' : FORD = 1T05:POKESO,255:POKES 
0+1,7:POKESO+4,33:P0KES0+4,32 
405 fì$ --B* + "E." : PRINT SQOOnn OO : : GOSUB5000 
4 10 FORO ~1TO50:NEXT: Di:PRI NT" SQQQOOOQ 
"; :GOSUB5000 

415 FORB ~ 11050 : NEXT : NEXT.’POKESO ,0: POKESO 
+ 1 ,0:RETURN 

500 PRINT'V.r’OU FiAUF NADE A MISTAKE BUI fi 
ANAGED TO " 

501 PRINT"GET “jT-l;" GUESSES RIGHT," 

502 PRIN T"THE CORRECT SOLUTION UAS" 

503 FORAMTOLENCCt1 

504 IFflIDtCCt , A , 1 ) - " R " THENPR I NT " RED " 

505 IFflIDtCCt ,A, 1 D“ "B" HHFNPRI NT "BLUE" 

506 IFflIDtfCt ,A , 1 D - " YTf-IPNPRINT“VELLOW" 

507 IFflIDtCCt .A , 1 D-"G "THENPRINT 'GREEN' 

508 NEXT 

510 PRI NT"DO YOU NAN T ANOTHER GO CY/ND ? 

515 GETTt:IFTi=“"THEN515 

516 IFT4-"N THENEND 

517 IFTt-'Y’THENRUN 

518 G0T0515 

4999 END 

5000 PRINTAt; " lliniRi n" 

5001 PRINTAt;‘ 11111R 1 □" 

5002 PRINTAt; "1H1R3 ET 

5003 PRINTAt; " MIR I ET 

5004 PRINTAt; " TUR r_" 

5005 PRINTAt; " 1 1 1 DR L y 

5006 PRIN TAt; " ITTI OR L y 

5007 PRINTAt; " JJJJ3D R L ]" 

5008 PRINTAt;" 11111 in i" 

5010 RETURN 

10000 P0KE53281 , 1 : PRINT"s.eJNSTRUC TIONS" 

10001 PRIN I"QTHF COflPUTER UILL CHOSF A R 
ANDOfi " 

10002 PRINT-'SFQUENCE OF COLOURS, ANO ALL 
YOU HAUE " 

10003 PRINT”TO DO IS COPY EXACTLY THAT S 
EQUENCF" 
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rs::::::::ss7, 


10004 PRINT"QEACH TIHE YOU GET IT RIGHT 
THERE Ul ILL " 

10005 PRI NT "BE ONE P10RE ODDED TO THE END 

10006 PRINr"QSEE HOUI NONY YOU CON GET. G 
OOD LUCK" 

10007 PRINPQQPRESS ONY KEY TO START" 

10008 GETO$: IFOi - FHEN10008 

10003 GOTOl1 
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BATTLESHIP 


È la versione moderna della vecchia, popolare, battaglia 
navale il cui obiettivo è distruggere la flotta nemica. Il com¬ 
puter è il vostro nemico, ed è molto furbo, perciò state in 
guardia! 

Il computer disporrà a caso la sua flotta, e quando avrà 
compiuto l’operazione toccherà a voi sistemare le vostre 
unità. 

Il computer vi darà le lunghezze e i modelli delle navi e voi 
le sistemerete a vostro piacimento. Quando avrete siste¬ 
mato la vostra flotta, il programma controllerà che non ab¬ 
biate sistemato le navi in modo che si tocchino. 

Il computer non è poi tanto furbo da non darvi la possibilità 
di vincere la battaglia. 



BATT. 


c: _ 

--- 

^ BATTI ESHIP 



.... 
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h 


__ 
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5 Din AC10,10 3,BC10 .10 I 
20 S =54272 

30 P0KES + 5,0:POKES+6,249:POKES+3,10 

4 0 P0KES+24,23:POKES+23,1 :POKES+1 ,0:POKE 

S,0 

50 GOSUB 1 0000: PRI NT" sjlSETT ING UP " 

55 POKE53281,2:POKE53280,I1 

57 FORC = 1TO10:FORD = 1rO10:Af C,D 3=0:BCP,D3 
=0:NEXT:NEX T 

58 PRINT"QQPLACING flY PIECES" 

53 FORL = 1102 

60 F = IN f r 10*RNDC 1 3+1 3: E = INTC9*RNDC 1 HI 3 

61 IFACE,F3 = 1 ORACE +1,F3=1THEN60 

62 ACF.P 3~1:AfE+1 ,F 3-1 

63 NEX I 

65 E=INTC 10XRNDC 1 3H 3 : F = IN T C 6*RND C 13+13 

66 IFACE,F3-10RA(E,F+13=10RACE.Fh2 3 = 10RA 
f E,F h33-1 ORATE.F + 4 3 = 1THEN65 

67 ACE ,F 3-1 : ACE ,FH 3 = 1 : Af E ,F +2 3 = 1 : ATE ,F + 
33 = 1:ACE,F+4 3 = 1 

68 E -IN r r10*RND C 1 3+1 3:F=INTC8*RN0C13+13 

69 IFACE,F 3 = 1 OR ACE . F+ 1 3 = 1 ORAT E .F t-2 3 = 1THE 
N68 

70 ACF .F 3 = 1 : ATF ,F+1 3 = 1 : ACF.F+2 3=1 

71 F = I NT C 10*RND C 1 3+1 3. E = IN T C 7*RNDC 13+13 

72 IFACE,F3=1ORACE+1 ,F3=10RACE+2,F3 = 10RA 
f E + 3,F3 = 1 I HEN71 

73 ACF ,F 3 = 1 :ACE + 1 ,F 3 = 1 : ACE + 2,F3 = 1 :ATE + 3 
F 3 = 1 

75 PR IN T " S.QALL MY PIFCFS ARE PLACED" 

26 PR I NT " QNOUI PLACE YOUR PIECES" 

28 PRINT "QQ 1 2345678Sa 1 " 

29 PRINT" 1 0^2GU3Q^4GU50^606,70^8Q^9 

0 

80 PRINT "PIECE TO BE PLACED g_' ' di" 

81 FORL = 1T02 

83 INPUT"g.INPUT LEFT CORNER POSITION Cl, 

84 IFG <1ORG >90RH<1ORH>10 THEN83 

85 IFBC G.H 3 = 1ORB CG+1 ,H3 = 1THEN83 

86 BCG,H3 = 1iBCG+l ,H 3 = 1 

75 
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38 POKE1270+G+H*40,42:POKE55542+G+40*H ,0 

39 P0KE1271+G+H*40,42:POKE55543+G+40*H ,0 

90 NEXI 

91 PRINT ' aaf IECE TO BE PLACCO ' * * UQ 

92 INPUT"aJNPUT LEFT CORNER POSITION Cl. 

1 3 : G , H 

93 IFG <1ORG >70RH <1ORH >10THEN92 

94 IFBCG ,H 3 = 10RB(G *■ 1 ,H 3“ 10RBCG+2 ,H 3-lORB 
f G+3 ,H 3-1THEN92 

95 BCG ,H3.= 1 : BCG+1 ,H 3-1 : BCG+2 ,H 3 = 1 : BCG+3 , 

H 3-1 

96 POKE12?0+G+H*40,42:P0KE55542+Gi40*H,0 
: POKE1271 t-G+40*H ,42: P0KE55543 *-G i-40*H ,0 

97 POKE1272+G+H*40,42:POKE55544+G+40*H,0 

:POKE1273+G+40*H,42:POKE55545+G+40*H,0 
93 PRINT' aaPIECE TO BE PLACED B3> 

99^1^PUT^aJNPUT a LEFT Q C0RNER POSITION Cl, 

1 3 G , H 

100 IFG<1ORG>10ORH <1ORH>6THEN99 

101 IFBCG,H3 = 1ORBCG,H+13 - 1ORBCG,H+23 -1 OR 
BCG,H+3 3-lORBCG.H + 4 3THFN99 

102 BCG .H 3-1 :BCG,H+1 3 = 1:BCG,H + 2 3 = 1:BCG,H 
+3 3 = 1 :BCG, H+4 3 = 1 

103 FORK=0TO4: POKE1270+40*Fi+G+Kx40,42: PO 
KE55542+40xH+G+K*40, 0 :NEXT 

104 PRINT "laPIECE TO BE PLACED R 

q as. ^qQQQQQQ 

105 INPUT •g.INPUT LEFT CORNER POSITION Cl 

,13 ; & ,H 

106 IF G <1ORG>10ORH <10RH>8THEN105 

107 IFBCG.H 3-1 ORBC G,H+1 3=10RBCG ,H+2 3 = 1TH 
EN105 

108 BCG.H 3 = 1 :BCG .H+l 3 = 1 : BCG ,H+2 3-1 

109 FORK=0TO2: POKE1270+40XH+G+KX40 ,42:PO 
KE55542+40xH+G+K*40,0:NEXT 

110 PR INT"QQNOUJ THE GAP1E HILL START" :P=0 
: HI =0 

112 PRINT"! HILL GO FIRST" 

114 PRINT"PRESS ANY KEY TO BEGIN" 
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1 15 P0KE198,0: HAI TI 98.1 : P0KE19*8 ,0: PRINT" 

S.” 

il? E ~ I NT C 10*RNDC 1 D+l D: F = INTf. 10XRNDC 1 D+1 
'i 

118 IFBCE ,F D--2THEN1 1? 

119 PRINT sQQHY G'UESS IS "E;F 

120 PRINT'WHICH IS A M ; 

121 IFBCE ,F D~1 THENPRINT"HIT“ : HI =HI + 1 : GOT 
0123 

122 PRI NT"NI SS" 

123 IFHI=16THEN150 

124 BCE,F D~2 

125 PRINT 'QYOUR GO NOW 

126 INPUT"TYPE TOUR GUESS ?" ; I , J 
12? IFI<1ORI>10ORJ <1 ORJ >10THEN126 

128 IFACI,J D“2THENPRINT"V0U HAUE TRIED T 
HOT SQUARE ":G0T0126 

129 IFACI,JD-0THENPRINT"YOU HAUE SCORED 
A flISS ":G0T0131 

130 PRI NT"VOU HAUE SCORED A HIT”:P=P+1: I 
FP--1 16THEN160 

131 AC I ,J]"2:FORNAITO1000:NEXT:GOTO!1? 

150 PRINT"! HAUE SUNK TOUR FLEET" 

151 PRINT"QDO YOU uJANT ANOTHER GO CY/ND 

?.. 

152 GETAi:IFA*=""THEN152 

153 IFAÌ="V"TUENRUN 

154 IFA$="N"THENEND 

155 G0T0152 

160 PRINT "VOU HAUE SUNK P1Y FLEET" 

161 PRI NT"ODO YOU NANT ANOTHER GO CY/ND 

?.. 

162 GOTO 152 

9999 END 

10000 GOTO 10018:POKE53280.1 :PRINT"sJNSTR 
UCTIONS" 

10001 PRINr'QQBATTLFSHTPS" 

10002 PRINT"VOU HAUE TO HIDE TOUR FLEET 
OF SHIPS " 

10003 PRINT"ON A 10 BY 10 GRID HOPEFULLY 
IN PLACES" 
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10004 PRINT "UHERE THE COMPUTER WILL NOT 
GUESS . " 

10005 PRINT"Q.THE COHPUTER WILL DO THE SR 
HE WITH ITS" 

10006 PRINT"ELEET RND VOU HRUE TO GUESS 
uJHERE IT IS“ 

10007 PRIN r'HIDDEN." 

10008 PRINrQQYOU FYPE IN THE GUESS X,V 

10011 PRI NT"QFRESS RNY KEY TO STRR T“ 

10012 POKESt-4 ,65:f r 0RL = l T08 

10013 FORfì=0TO100STEP2:POKES+22,R:POKES+ 
1 ,R:NEXT:NEXr:POKES + 4 ,64 

10014 FORL = ITO 1000:NEXT:POKES+1 ,0:POKES, 
0 

10018 P0KE198,0:URI [ 198.I :P0KE193.0:RE TU 
1 RN 
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ENTRAP 


Per questo gioco è necessaria una notevole rapidità di ri¬ 
flessi, altrimenti verrete eliminati in un batter d'occhio. 

Si gioca in due, l’uno contro l’altro. È un gioco di strategia e 
di spionaggio. L’idea è quella di preparare una trappola, ac¬ 
cerchiare o riuscire a sopravvivere al vostro avversario. 
All'inizio può essere facile, ma perfezionandolo il gioco po¬ 
trà diventare sempre più difficile e interessante Molte notti 
in bianco sono state provocate da questo gioco, per cui at¬ 
tenzione! 
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5 PI=1514:P2 = 1533:CI=1 :C2=6:FORA=0TO3:RE' 
ADDIC A 1,11C A 1: NEXT: DI=3:D2=4:DIf4 D---0 
10 GOSUB10000 

20 P0KE53281 ,3:POKE53280,7 

21 GOSUB400 

22 PRINTs."; : GOSUB300 

24 L =PEEK C 56320 1 

25 IFL=126THEND1=0:G0T029 

26 IFL=125THEND1=2:G0T029 

27 IFI. = 123THEND1 =3: G0T029 

28 IFL = 119THEND1=1 :G0T029 

29 POKES+1.20:POKES+4 .65:POKES+4.64 

30 K=PEEKf203.1 

31 IFK=33THF.ND2=0: G0T035 

32 IFK=34THEND2=2:G0T035 

33 IFK=10ORK-40=10THEND2=3:G0T035 

34 IFK = 13ORK-40 = 13THEND2 = 1 :G0T035 

35 POKES+1.10:POKES+4,65:POKES+4.64 

40 PI=Pi+DIfDI 1 

41 P2=P2+DKD20: IFPEEKCP1 1032ANDPEEKCP2 
1 < >32 THEN230 

42 IFPEEKCP1 DO32THEN100 

43 IFPEEKCP2 DO32THEN200 

44 POKEP1.204:P0KE54272+P1,C1 

45 P0KEP2,204:P0KE54272+P2,C2 

46 FORZ=1TO50:NEXT:G0T024 

100 F0RA = 1T04:F0RB--2T012:P0KEP1 ,HfB AND 
31-P0KE53281 ,B:POKES+1 ,25-B*2 

101 POKES+4.129:FORN=1TO10:NEXT 

102 NEXT:POKE53280.A:NEXT:POKES+6.250:PO 
KES+4.128 

103 PRINT’PLAYER 1 HAS CRASHED" 

104 PRINT“DO YOU NANT ANOTHER GAME CY/ND 
? M 

105 GETA$:IFA*=""THEN105 

106 IFA*---"VTHEN20 

107 IFAi^'N'THENEND 

108 GOTO105 

200 FORA=1T04:F0RB-2T012:P0KEP2,NCB AND 
3 1:P0KE53281 ,B:P0KES+1 ,25-B*2 

201 POKES+4.129:FORN=1TO10:NEXT 
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202 NEXT:POKE53280 ,0: NEXT:POKES+6,250: PO 
KES+4,128 

203 PRINT"PLAYER 2 HAS CRASHED" 

204 PR I NT ' DO YOU UANT ANOTHER GANE CY/ND 
?" 

205 GOTO105 

230 F0RA=1T04: FORB-2T012: P0KEP2 ,f1CB AND 
3 }:POKE53281 ,B:POKES+1 ,25-B*2 

231 POKEPi ,NfB AND 3 1:P0KE53281 ,B:POKES+ 
1 ,25-B*2 

232 POKES+4,129:FORN=1TO10:NEXT 

233 NEXT:POKE53280 ,A:NEXT:POKES + 6,250: PO 
KES+4,128 

234 PRINT'BOTH PLAYERS HAUE CRASHED" 

235 PR I NT "DO YOU UANT ANOTHER GAP1E ( Y/N 1 

? " 

236 GOTO105 

300 FORA^0TO24:POKE1024+40XA,160:POKE552 
96+40*A ,5:POKE1063+40XA ,160 

301 POKE55335+40XA ,5:POKES+1 ,A:POKES+4.3 
3 :NFXT:FORX = ITO 100:NEXT 

302 FORACITO38:POKE1024+A,160:POKE1984+A 
,160:P0KE55296+A,5:P0KE56256+A ,5 

303 POKES+4.65:POKES+1 ,40 -fì:NEXT:POKES+4 
,128 

305 RETURN 

400 S -54272 

401 POKESi24,15:POKES+5,0:POKES+6,244 : PO 
KES+3,10:POKES + 2,100 

402 POKES,0:POKES+1 ,0 

403 PI -1514:P2 = 1533:D1=3:D2 = l: RETURN 

9999 END 

10000 P0KE5328 1 ,3: PRINT"sj> INSTRUCTIONS" 
10002 PRINT"QTHIS IS A GAME FOR TNO PLAY 
ERS, AND " 

10004 PRINT'FACH PLAYER HAS TO TRY AND T 
RAP THE " 

10006 PRINT"OTHER PLAYER IN A CORNER OR 
uJITH HIS “ 

10008 PRI NT"TpIL. 
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i0010 PRINT"QONE PLAYER HUST USE A JOYST 
ICK AND THE" 

10012 PRINT"OTHER THE KEYBOARD . " 

10014 PRINT"QCON TROLS" 

10016 PRINT'Q JOYSTICK CPORT 2 D 

10013 PRINT'Q UP-I DOWN--J lEET-A 

RIGHT-S" 

10019 PRINT"PLAYER 1 fJOYSTICK 5 STARTS 0 
N THE lEFT" 

10020 PRINT"QPRESS ANY KEY TO START" 
10025 P0KEÌ93,0: HAI 1193,1: POKE 198,0: RETI) 
RN 

10030 DATA-40,66,1,77,40,64,-1,78 
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Il gioco ha preso ispirazione dalla dionea venusiana, con 
una differenza. La pianta carnivora aspetta che la farfalla 
voli nella sua morsa. Nel nostro gioco, invece, la pianta de¬ 
ve procacciarsi il cibo in modo più energico. 

La farfalla svolazza avanti e indietro a varie altezze. Pre¬ 
mendo il tasto giusto al momento giusto potrete aiutare la 
pianta a sopravvivere. Obiettivo del gioco è catturare tutte 
e 10 le farfalle nel minor tempo possibile. 
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2 C* = " SQQQQQQ0QQQQQQQQQQQQQ0QQQ33]]]]]]] 
llimimiB a^> a^> rw ' 1 
10 D~1: 0=0:GOSUB10000 
12 P0KE53281,11 :POKE53280,12 

15 U4.C0 lrDg_rJq S. _ L 9 gJ_P 

£_ a^vw^ finnfÌAAAAA" 

16 U$C 1 3 = " DR. r_.3 g AAAAAll^nr R ir 3 g 

<eE4r Rl~lg AAAAAf 000 

12 FORO =0T010:PRINT" sQQQJJJJJJJ3] 1 1 ] 1 ] 1 1 
lTUtCfì AND 1 3 :FORJ = 1TQ200:NEXT 

18 NEXT : PR I NT " s_" : PR INTCi;U$(0 3: TI $ = "0000 
00 " 

19 FORK = lTO10:H-IN T f8*RNDC 1 3+1 3:PO = 1024 + 
30*H:0 = 1 : 0=0 

20 P0KEP0,32:0-0+0:IF0<10R0>39THEND=-D 

21 PQ-P0+D:P0KEP0,42:P0KEP0+54222,0 

30 GET0$: IF04 - ""THEN100 

31 T*-Uif 1 3: 9=U0i_f01> 3: !FO=0THEN100 

32 PRINTCi; :F0RB = 1102*0 :PRI NT "ir. g. r 
g_";T*; ; FORG = 1TO50: NEXTG ,B 

! t33 P0KEP.42: IFPEEKCP0+1 3=2330NDPEEKfPO -1 
3=223THEN110 

34 T$-UÌC0 3 

35 PR I NTC1» : LEF r $ C ' qqqqqqqqqqqqqqqqqqqqqg 
a" ,B3; :F0RB =2*0TO0STEP-1 

36 F0RG = I TO30: NEXT : PR I NT" + r_ R r_ 

: NEXT 

100 GOTO20 

110 l$-U4(03:PRINTC$:LEFT!C " q g g g g g_g g g g g g 
qqqqqqqqqqq " ,B 3j :FORB=2*OTO0STEP-1 

111 FORG = 1TO30: NEXT: PRINT" + l B r r* 

; :NEXT:NEXT 

115 PRINT"SQ4ELL QONE VOU HOUE EBTEN THE 
TEN FLIES " 

, 116 PRINT”IN 0 r DIE OF";TI/60; "SECONOS" 
118 PRINT"QQDO VOU NONT ONOTHER GO fY/N 3 
?” 

120 GET01:IFAi=""THEN120 
1-121 lFOÌ = ‘'y"THENl 1 
122 IFO* -•"N"THENEND 
*”123 GOTO 120 
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9999 END 

10000 P0KE53281 ,?:PRINT"i± IN 

STRUCTIONS" 

10001 PRINr'QYOU ARE 9 UENUS FLY TRAP AN 
D YOU HAUE" 

10002 PRINT"TO TRY AND CATCH THE FLIE 8 T 
HAT ARE " 

10003 PRIN T"PLYING ABOUE . " 

10004 PRINT"QTHE FLIES FlY AT DIFFERENT 
HEIGHTS AND” 

10005 PRI NT"US ING THE KEYS 1 TQ 9 YOU HA 
UE TO JUDGE" 

10006 PRINT"UERY QUICKLY HOUI HIGH THE Fi 
Y IS AND " 

10002 PRI NT"ulHEN THE FLY IS DIRECTLY ABO 
UE YOU LEAP" 

10008 PRI NT"UP AND EAT THE FLY" 

10009 PRINT"QQYOU HAUE TO EAT TEN FLIES . 
IN AS LITTLE TlfiE AS POSSIBLE TO UJIN" 

10010 PRINT"QUPRESS ANY KEY TO START" 

10011 POKE193,0:HAIT 193 , 1 : P0KE198,0:RETO 
RN 
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Come scrivere 
programmi 
migliori 


di Tim Hartnell 


Questo libro contiene molti, ottimi programmi, come del re¬ 
sto la maggior parte delle riviste specializzate in computer. 
D’altra parte, per quanto siano buoni i programmi proposti 
dalle pubblicazioni, è certo che far “girare” un programma 
parzialmente e completamente scritto da te ti offre un pia¬ 
cere maggiore. Variando i programmi, dai il tuo tocco per¬ 
sonale, rifletti i tuoi desideri, la tua creatività. Questo è un 
modo eccellente per migliorare i programmi e alla fine, na¬ 
turalmente, diverrai un programmatore migliore e la tua im¬ 
maginazione sarà potenziata. 

I programmi, presentati dai periodici o da libri come que¬ 
sto, sono un ideale trampolino di lancio per i tuoi progressi 
in questo settore. Scoprirai che perfino la pubblicità sul 
software può ispirarti delle idee. Devi solo leggere la de¬ 
scrizione dei programmi commercialmente disponibili e fa¬ 
rai il primo passo verso la creazione del “tuo” programma. 
Naturalmente, non ti è consentito di violare la legge sul di¬ 
ritto d’autore per quanto riguarda i dati e le informazioni il¬ 
lustrati sul video, il nome del programma, o i nomi del "ca¬ 
ratteri” all’interno del programma. Probabilmente scoprirai 
che il programma, a mano a mano che si sviluppa, prende¬ 
rà vita propria, crescerà e si evolverà staccandosi dallo 
schema originale finché il tuo gioco risulterà concepito e 
realizzato in un modo completamente nuovo. 


87 







J 


| 1 

rm 

n 

r-i 

1— 


::d 

— 

PROGRAMMI MIGLIORI r 

— 




Qualsiasi cosa tu faccia, non far passare mai come tuo il 
lavoro di un altro. Adatta e migliora i programmi pubblicati 
con ogni mezzo, ma poi non presentarli ai periodici come 
se fossero originali. Ho perduto il conto delle volte in cui mi 
è stata proposta la pubblicazione di un programma che era 
stato tratto da uno dei miei libri. Ricordati che i libri e i pe¬ 
riodici specializzati in giochi e computer sono tutti ottimi 
spunti per le tue idee. Troverai sulla tua strada sempre nuo¬ 
ve idee per giochi, forme di caratteri, suoni, conclusioni a 
sfondo drammatico, e così via. È opportuno che tu ne pren¬ 
da nota. In questo modo non ti troverai mai a corto di idee e 
sarai in grado di unire il materiale per produrre programmi 
migliori e capaci di tener desta l’attenzione del giocatore 
più a lungo. 

I giochi si dividono in tre categorie. È utile quindi che tu in¬ 
dividui la categoria alla quale appartiene il programma che 
proponi prima di iniziarlo, dato che la categoria del gioco 
altera materialmente il modo di dare inizio alla programma¬ 
zione. Ciò non significa che a mano a mano che lo sviluppi, 
il programma non possa passare da una categoria all'altra, 
né che un particolare gioco non possa svilupparsi tra due 
categorie, ma è tuttavia utile considerare i vari gruppi sepa¬ 
rati per avere idee chiare. Le tre categorie sono: 

1) Board games (scacchi, dama, e simili) 

2) Arcade games (giochi di movimento veloce, di fanta¬ 
sia, pieni di rumori, in tempo reale) 

3) Giochi di fortuna (come Roulette e Snap) 

Nei “Board games" la qualità del gioco è più importante 
della velocità della risposta. Negli “Arcade games" il movi¬ 
mento deve essere mantenuto ad ogni costo, anche se ta¬ 
lune “intelligenze" tra i tuoi invasori Marziani devono esse¬ 
re, a tale scopo, sacrificate. I giochi di fortuna si basano 
sulla facilità di gioco e sulla casualità vera e propria in mo¬ 
do maggiore rispetto alle altre due categorie. 

Scoprirai che i programmi dei giochi si dividono in generi, i 
quali a loro volta sono suddivisioni delle tre categorie di cui 
sopra. Molti “board” games sono varianti della dama o de¬ 
gli scacchi, molti "arcade” games erano originariamente 
giochi del tipo “Invasori dello spazio” mentre i giochi di 
fortuna sono nati nel “mondo reale" dei dati e delle carte. 
Prestare attenzione alla descrizione di un programma o a 
una macchina da gioco, per provare ad indovinare la cate¬ 
goria a cui appartiene il aioco che stai osservando, può aiu- 
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tarti e ispirarti nuove idee che si adattino a quel particolare 
genere di giochi. Esiste un concetto nell’ambito della pro¬ 
grammazione — chiamato generalmente "programmazio¬ 
ne strutturata" — secondo il quale la disciplina è essenzia¬ 
le all'inizio del processo di scrittura dei programmi. Pur es¬ 
sendo meno interessante del fatto di sedersi subito davanti 
al computer, alla fine il programma prodotto sarà migliore. 
Una volta scrissi un programma chiamato Dome Dweller 
(Abitante di cupole) un programma a simulazione nel quale 
il giocatore ha il controllo di una "cupola lunare” e deve 
decidere quali prodotti produrre e vendere al fine di com¬ 
prare ossigeno e cibo per gli abitanti del posto (vedi The 
book of Listings, scritto da Jeremy Ruston e edito dalla 
BBC). Dopo aver deciso lo schema generale da adottare, 
eleborai i dati e le informazioni da scrivere sul video, nei 
modo seguente: 

Le scorte di ossigeno sono scarse 
All’interno della tua cupola vivono 96 persone nell’an¬ 
no 3 

Il credito in denaro è di $ 5.693 
Le spese di manutenzione annuali ammontano a $ 226 
Le cisterne di ossigeno sono di 811 unità 
L'ossigeno costa $ 8 per unità 
Ogni abitante di cupola necessita di 5 unità all'anno 
Le riserve di cibo ammontano a 2122 
Ogni abitante necessita di 3 unità all'anno ($ 6 ognuno, 
$ 576 per la cupola. Ciò basterà per 7 anni alla popola¬ 
zione attuale) 

Tu puoi commerciare le tue straordinarie sculture lu¬ 
nari con la gente che vive nelle altre cupole. Consumi 2 
unità di ossigeno per la costruzione di un'unica scultu¬ 
ra, e le vendi a $ 30. 

Come hai probabilmente indovinato da questo “printout” 
l'idea del programma è quella di decidere quante "straordi¬ 
narie sculture lunari” devi costruire e vendere al fine di 
comprare ossigeno e cibo e pagare il "mantenimento an¬ 
nuale”. Il problema in questo particolare programma è che 
per costruire ogni scultura si consuma ossigeno cosicché il 
giocatore si trova combattuto fra il desiderio di guadagnare 
e la necessità di usare l’ossigeno intelligentemente. 

Puoi provare a scrivere un programma come questo da so¬ 
lo. In tal caso potresti riuscire a scrivere un programma di¬ 
vertente e ciò svilupperebbe notevolmente la tua capacità 
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di programmazione. La prima cosa da fare è un elenco di 
ciò che il programma deve compiere: 

Stabilire le variabili necessarie 

Comunicare al giocatore in quali condizioni si trova la 

cupola 

Chiedere quanto ossigeno bisogna comprare 
Controllare se si ha il denaro sufficiente. In caso positi¬ 
vo comprarlo, altrimenti ritornare e chiedere di nuovo 
Chiedere quanto cibo deve essere comprato 
Controllare se il denaro è sufficiente. In caso positivo 
comprarlo, altrimenti ritornare e chiedere di nuovo 
Rinnovare la quantità di ossigeno 
Rinnovare la quantità di cibo 
Ridurre il totale del denaro lasciato 
Domandare quante sculture devono essere costruite 
Controllare se c’è l’ossigeno sufficiente per la costru¬ 
zione di quel numero di statue. In caso negativo ritor¬ 
nare indietro e chiedere di nuovo 
Ridurre la quantità di ossigeno per l’ammontare neces¬ 
sario alla costruzione del numero di sculture specifica¬ 
to. Incrementare il totale del denaro per considerare il 
prezzo delle sculture costruite 
Incrementare leggermente l’intera popolazione, ag¬ 
giungere uno alT'anno attuale” 

Controllare se le riserve di cibo sono sufficienti per ali¬ 
mentare l’intera popolazione 

Verificare se l’ossigeno è sufficiente per l’intera popo¬ 
lazione 

Verificare se c’è un po’ di denaro 
Se qualcuna fra queste condizioni è negativa (per 
esempio, il cibo non è sufficiente) v trasmettere l’azione 
ad un sottoprogramma "fine-giocò” 

Se tutte le condizioni sono positive, ripetere di nuovo le 
istruzioni per comunicare al giocatore le condizioni in 
cui si trova la cupola, e continuare a ripetere le istru¬ 
zioni. 

Probabilmente saresti capace di scrivere un programma 
"Dome Dweller” usando le vóci qui sopra elencate e l’in¬ 
formazione campione “printout”. C’è comunque un segre¬ 
to che vorrei svelarti e che risolve quasi istantaneamente i 
problemi legati alla programmazione. In realtà, sei in grado 
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di scrivere tutte le parti vitali di un programma come que¬ 
sto quando ne hai eleborato soltanto un rozzo schema ge¬ 
nerale, prima quindi di passare ai dettagli. E una volta che 
hai la struttura, puoi elaborarla per tutto il tempo che vuoi, 
sapendo che, mentre fai ciò, il programma che stai svilup¬ 
pando è in ogni momento operante. Non devi aspettare la 
fine per metterlo in funzione e vedere come tu stesso ti 
comporti. Il “segreto" è di mantenere l'intero programma 
all’interno di una serie di sottoprogrammi a disposizione, 
ognuno dei quali mantenuto in un circuito di istruzioni conti¬ 
nuo. Ecco come ciò che ho riferito può adattarsi a questo 
programma. Le primissime righe che inserirai nel tuo com¬ 
puter saranno le seguenti: 

10 REM DOME DWELLER 

20 GOSUB 1000: REM ASSEGNAZIONE DELLE VA¬ 
RIABILI 

30 GOSUB 2000: REM VISUALIZZAZIONE DELLA SI¬ 
TUAZIONE DELLA CUPOLA 
40 GOSUB 3000: REM OSSIGENO 
50 GOSUB 4000: REM CIBO 
60 GOSUB 5000: REM SCULTURA 
70 GOSUB 6000: REM AUMENTO DELLA POPOLA¬ 
ZIONE 

80 GOSUB 7000: REM CONTROLLO DELLA SITUA¬ 
ZIONE DELLA CUPOLA 

90 IF (tutte le condizioni sono positive, da GOSUB 
7000) THEN GOTO 30 
100 REM Fine del gioco... 

Come tu stesso puoi vedere, una volta che hai stabilito il 
“loop principale delle istruzioni”, è relativamente facile 
compilare uno ad uno i sottoprogrammi, e allo stesso tem¬ 
po sperimentarli ed elaborarli. In questo modo otterrai un 
ottimo programma. La sola cosa che adesso ti serve è un 
elenco delle variabili che userai insieme al programma. So¬ 
no dell’opinione che il modo migliore per far ciò sia quello 
di utilizzare nomi espliciti per le variabili. In questo modo, 
mentre stai programmando, non devi perder tempo nel ve¬ 
rificare, per esempio, se AA indica la popolazione o il nu¬ 
mero delle unità di ossigeno consumate per costruire ognu¬ 
na delle sculture. Per facilitare il più possibile i programmi, 
nella trasmissione di questi fra differenti computer, puoi re- 
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star fedele ai nomi variabili a due lettere, o puoi usufruire 
(se il tuo computer lo permette) di nomi lunghi (come 
OXYUSE per la quantità di ossigeno usata) per le variabili. 
Di conseguenza non avrai dubbi sul significato di ogni no¬ 
me di variabile. Per dimostrarti l’efficacia di questo accor¬ 
gimento e per illustrarti un ulteriore vantaggio dei nomi 
espliciti per le variabili, ecco le variabili usate nel Dome 
Dweller: 

FOLK — la popolazione della cupola 
CASH — denaro in cassa 
FOOD — le riserve di cibo a disposizione 
FOODCOST — quanto costa ogni unità di cibo 
FOODNEED — quante unità di cibo sono consumate 
da ogni persona nell’arco di un anno 
ARTCOST — quanto ossigeno è consumato per co¬ 
struire ogni pezzo di scultura 
ARTPAY — a quanti dollari ogni pezzo è venduto 
OXY — le riserve di ossigeno a disposizione 
OXYNEED — quante unità di ossigeno sono consuma¬ 
te da ogni persona nell'arco di un anno 
OXYCOST — quanto costa ogni unità di ossigeno che 
deve essere comprata 

REPAIR — il costo annuale delle riparazioni concer¬ 
nenti la cupola 

YEAR — l’anno di vita della cupola 

Sebbene i nomi espliciti di variabile consumino maggiore 
memoria rispetto ai nomi di variabile a una o a due lettere, 
il loro uso permette di seguire un programma in modo mol¬ 
to facile, controllando ciò che compie in realtà ogni sezione 
del programma. Inoltre, e questo è l’ulteriore vantaggio che 
ho menzionato, al momento di scrivere il programma, è ol¬ 
tremodo facile inserire le formule richieste per operazioni 
di calcolo. Con questo voglio dire che se, per esempio, de¬ 
sideri includere (come faccio io in questo programma) 
un’indicazione di quanto ossigeno è necessario ogni anno, 
moltiplichi semplicemente il numero delle persone presenti 
nella cupola (FOLK) per il numero di unità di ossigeno di cui 
ogni persona necessita in un anno (OXYNEED). A questo 
punto puoi includere entro le “print” le condizioni riguar¬ 
danti la cupola come, ad esempio: 
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PRINT "CI SONO"; FOLK; "NELLA CUPOLA” 

PRINT "NELL'ANNO"; YEAR 

PRINT "OGNI PERSONA ABBISOGNA DI"; OXY- 
NEED; "UNITÀ DI" 

PRINT "OSSIGENO OGNI ANNO,”; OXYNEED * FOLK; 
"FABBISOGNO ANNUALE DI OSSIGENO” 

PRINT “PER L'INTERA CUPOLA" 

In questo modo è anche più facile verificare se è possibile 
comprare. Per esempio, per comprare cibo, potresti dire: 

PRINT "QUANTO CIBO VUOI COMPRARE?" 

INPUT A 

IF A * FOODCOST>CASH THEN GOTO (un’altra A) 

I consigli che seguono possono migliorare i tuoi programmi 
facendo uso di una “programmazione strutturata”: 

— redigere un campione di "printout” o un modello di¬ 
mostrativo dei dati e delle informazioni illustrati sul vi¬ 
deo 

— redigere una lista di ciò che il programma deve 
compiere ogni volta che attraversa il "loop principale 
di istruzioni" 

— trasformare questa lista in una serie di sottopro¬ 
grammi a disposizione 

— se possibile, usare espliciti nomi per le variabili 

Se stai progettando dei programmi che poi saranno usati 
da altri, assicurati che sia estremamente chiaro ciò che il 
giocatore dovrebbe fare mentre conduce il programma. In¬ 
cludere una lunga serie di istruzioni non è di molta utilità, 
specialmente quando la memoria è limitata, ma è in ogni 
caso opportuno prenderne nota. Inoltre, i suggerimenti de¬ 
stinati all'utente dovrebbero essere espliciti (come INSERI¬ 
SCI IL NUMERO DELLE MOSSE CHE VUOI EFFETTUARE) 
e dovrebbero avvertire riguardo i limiti che saranno posti 
sull’input (CON QUANTE CARTE VUOI INCOMINCIARE: 1, 

2, o 3 ?, per esempio). 

Non puoi supporre che sarai sempre presente ogniqualvol¬ 
ta un programma è in funzione, quindi, dovresti fare del tuo 
meglio per renderne il funzionamento il più possibile facile 
e sicuro. Se è possibile, aggiungi dei sottoprogrammi che 
eliminino gli errori. 
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In tal modo se si è precedentemente inserito un sottopro¬ 
gramma alternativo e c’è stato un errore, questo non rovi¬ 
nerà il programma e non lo renderà incapace di dare buoni 
risultati in seguito. 

Se leggi questa parte del libro da cima a fondo più di una 
volta e tenterai di applicare le idee qui proposte al tuo lavo¬ 
ro di programmazione, la qualità del tuo lavoro migliorerà 
in modo significativo. Ciò ti permetterà anche di dedicare 
più tempo al miglioramento e al perfezionamento di un pro¬ 
gramma e minor tempo al semplice lavoro meccanico di 
renderlo operativo. 
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Accumulatore — Il posto all'interno del computer entro il 
quale si compiono calcoli aritmetici e dove i risultati di tali 
calcoli sono immagazzinati. 

Algoritmo — La serie di passi compiuti dal computer per 
risolvere un particolare problema. 

Alfanumerico — Questo termine è generalmente usato in 
relazione ad una tastiera. Esempio: "è una tastiera alfanu¬ 
merica”. Ciò significa che la tastiera ha sia lettere sia nu¬ 
meri. Indica anche "la serie di caratteri” del computer e 
comprende i numeri e le lettere che il computer può ripro¬ 
durre sul video. 

ALU (Arithmetic/Logic Unit) — La parte del computer 
adibita ad operazioni aritmetiche (come l'addizione e la 
sottrazione) e in cui vengono prese le decisioni. 

AND — Un’operazione logica “booleana” che il computer 
usa nei suoi processi decisionali. È basata sull’algebra di 
“Boole”, un sistema sviluppato dal matematico George 
Boole (1815-64). Nell’algebra di Boole le variabili di 
un'espressione sono soggette alle operazioni logiche come 
AND, OR, NOR, ecc. 

ASCII — Sta per American Standard Code for Information 
Exchange (Codice Americano Standard per lo Scambio di 
Informazioni) ed è il sistema in codice più largamente usato 
per la lingua inglese con caratteri alfanumerici. Ci sono 
128 lettere maiuscole e minuscole, cifre e alcuni caratteri 
speciali. Il codice ASCII trasforma i simboli e le istruzioni di 
controllo in combinazioni binarie a sette "bit". 
ASSEMBLER — Un programma che trasforma i program¬ 
mi scritti nel linguaggio Assembly in codice macchina (che 
il computer può comprendere in modo diretto). Il linguaggio 
Assembler è un linguaggio di programmazione a basso li¬ 
vello che usa le combinazioni facilmente memorizzabili di 
due o tre lettere per rappresentare una particolare istruzio¬ 
ne che l’Assembler poi trasforma affinché il computer pos¬ 
sa comprenderlo. Esempio: ADD (aggiungere) e SUB (sot¬ 
trarre). Un computer programmatico nel linguaggio Assem- 
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bler tende a lavorare più velocemente di un altro program¬ 
mato in un linguaggio di alto livello come il BASIC. 


B 

BASIC —È un acronimo per Beginners All-Purpose Symbo- 
lic Instruction Code. È il linguaggio per computer più larga¬ 
mente usato nel settore dei micro-computer. Sebbene sia 
stato molto criticato, ha il vantaggio di essere molto facile 
da imparare. Molte espressioni BASIC sono simili all’ingle¬ 
se comune. 

BAUD — Viene da Baudot, un pioniere della comunicazio¬ 
ne telegrafica. Baud misura il livello di trasmissione delle 
informazioni ed è approssimativamente uguale a un bit per 
secondo. 

BCD — Un’abbreviazione per Binary Coded Decimai (Bi¬ 
nario Codificato Decimale). 

Benchmark — Un test con cui possono essere misurate 
certe funzioni del computer. Ci sono molti “test standard 
Benchmark”, che generalmente sperimentano soltanto la 
velocità. Questo è un aspetto raramente importante in un 
microcomputer, il tipo di computer più interessante per un 
potenziale compratore. 

Binario — Un sistema numerico che usa soltanto i numeri 
zero e uno. 

Bit — Un’abbreviazione per Binary Digit (cifra binaria). È la 
più piccola unità di informazione che un circuito di compu¬ 
ter può riconoscere. 

Boole, Algebra di — Il sistema algebrico sviluppato dal 
matematico George Boole che usa numerazioni algebriche 
per esprimere relazioni logiche (vedi AND). 

Bootstrap — Un breve programma o sottoprogramma che 
viene letto aH’interno del computer quando è acceso per la 
prima volta. Orienta il computer ad accettare i programmi 
successivi, di lunghezza maggiore. 

Bug — Un errore che impedisce il funzionamento del pro¬ 
gramma. Sebbene sia generalmente usato per indicare so¬ 
lo un difetto o un errore nel programma, il termine bug può 
anche essere usato per un difetto nell'hardware del com¬ 
puter. 
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Bus — Un numero di conduttori usati per trasmettere se¬ 
gnali, dati e istruzioni. 

Byts — Un gruppo di cifre binarie che compone una parola 
di computer. Generalmente i bits presenti in un byte sono 
otto. 


c 

CAI — Computer Assisted Instruction 
CAL — Computer Assisted Learning. Il termine è general¬ 
mente usato per descrivere quei programmi che coinvolgo¬ 
no lo studente in processi di apprendimento. 

CHIP — Il termine che si usa per indicare l'intero circuito, 
che è inciso su un piccolo pezzo di silicio. Il chip è, natural¬ 
mente, il cuore del computer. 

CLOCK — Il congegno di sincronizzazione all’Interno del 
computer che sincronizza le sue operazioni. 

COBOL — Un linguaggio ad alto livello che deriva dalle pa¬ 
role Common Business Orientated Language. Il COBOL è 
usato principalmente per la schedatura e il mantenimento 
di ciò che è stato registrato. 

Comparator — Un congegno che mette a confronto due 
cose e produce un segnale collegato con la differenza tra i 
due. 

Compiler — Un programma che trasforma i linguaggi di 
programmazione ad alto livello in codici binari da macchi¬ 
na. In questo modo i programmi scritti in linguaggi ad alto 
livello possono essere utilizzati dal computer. 
Complement — Un numero che è derivato da un altro se¬ 
condo regole stabilite. 

Computer — Un congegno con tre principali capacità o 
funzioni: 

1) accettare i dati 

2) risolvere i problemi 

3) fornire risultati. 

CPU — Sta per Central Processing Unit. È il cuore dell’in¬ 
telligenza del computer dove si gestiscono i dati e si svilup¬ 
pano le istruzioni. 

Cursore — Un carattere che appare sul video quando il 
computer sta compiendo le sue operazioni. Esso rivela do- 
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ve il prossimo carattere sarà stampato. Su un computer ci 
sono generalmente “tasti di controllo cursore" per permet¬ 
tere all'utente di spostare il cursore sul video. 


E) 

Dati — Informazioni presentate in una forma che il compu¬ 
ter può elaborare. 

Debug — Il termine che si usa quando si esamina un pro¬ 
gramma e si correggono eventuali errori, cioè, trovare e ri¬ 
muovere i bugs, i difetti. 

Digital Computer — Un computer che opera su quelle in¬ 
formazioni che si presentano come digitali. 

Disk/Disc — È un disco di plastica sensibilizzato magneti¬ 
camente. un poco più piccolo di un “45 giri”. È usato per 
l’immagazzinamento dei programmi e per ottenere dati. I 
dischi sono notevolmente più veloci da caricare rispetto ad 
una cassetta della stessa lunghezza di programma. Si può 
accedere molto velocemente su un disco mentre un pro¬ 
gramma sta operando per ottenere ulteriori dati. 

Display — L’output visivp del computer, generalmente su 
un video, o su uno schermo di monitor. 

Dot Matrix Printer — Una stampante che stampa i listati 
di un programma o di ciò che appare sul video. Ogni lettera 
e ogni carattere sono composti da un certo numero di 
“dots", cioè di punti. Più alto è il numero di punti per ogni 
carattere e migliore sarà la qualità operativa della stam¬ 
pante. 

Dynamic Memory — Un’unità di memoria all'interno del 
computer che “dimentica" ciò che contiene quando viene 
tolta l’alimentazione elettrica. 


E 

Editor — Questo termine è generalmente usato per desi¬ 
gnare quella sezione del computer che permette al pro¬ 
grammatore di cambiare le istruzioni di un programma 
mentre lo sta scrivendo. 
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EPROM — Sta per Erasable Programmable Read-Only Me¬ 
mory. È come il ROM nel computer, con la sola differenza 
che è abbastanza facile inserire materiale aH’interno di una 
EPROM che non sparisce quando si toglie l'alimentazione. 
Le EPROM devono essere esposte a forti raggi ultravioletti 
se si vuole cancellarle. 

Error Messages (Messaggi di errore) — L’informazione 
data da un computer che indica dove è stato commesso un 
errore nella codificazione durante una parte del program¬ 
ma. L’informazione è trasmessa dal computer che si ferma 
e stampa una parola, o una parola e dei numeri, o soltanto 
una combinazione di numeri, in fondo al video. Questo rive¬ 
la quale errore è stato fatto. Gli errori più comuni includono 
l’uso della lettera 0 invece dello zero in una linea, o l’omis¬ 
sione in una espressione di entrambe o di una delle paren¬ 
tesi, o l’errore nella definizione di una variabile. 


F 

File — Una serie di item d’informazione collegati fra loro e 
organizzati in modo sistematico. 

Floppy Disk — Un disco magnetico relativamente poco 
costoso, usato per immagazzinare le informazioni del com¬ 
puter, e così chiamato perché molto flessibile (vedi 
Disk/Disc). 

Flow Chart — Un diagramma tracciato prima di scrivere 
un programma nel quale le principali operazioni sono rac¬ 
chiuse entro rettangoli o altre forme e connesse a frecce 
attraverso linee per rappresentare “loop” di istruzioni, e le 
decisioni scritte fra parentesi. Ciò ti aiuta a scrivere un pro¬ 
gramma in modo molto più semplice perché trappole come 
loop infiniti o variabili non definite possono essere scoperte 
in ogni fase. Può risultare utile scrivere questo dia¬ 
gramma per programmi molto brevi, ma è senz’altro con¬ 
veniente se si vuole creare un programma più lungo. 
Firmware — Ci sono tre tipi di “ware’’ nei computer: cioè 
programmi software “temporanei”; hardware, come quelli 
contenuti nelle ROM permanenti: e firmware, nel quale l’in¬ 
formazione è relativamente permanente, come in una 
EPROM (vedi EPROM). 
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Flip-Flop — Un circuito che mantiene in memoria una 
condizione elettrica finché questa non è cambiata nella 
condizione opposta da un segnale. 

FORTRAN — Sta per FORmula TRANslation (traduzione di 
formula). È un linguaggio di computer ad alto livello, orien¬ 
tato verso problemi matematico-scientifici. 


G 

Gate — Un circuito elettrico che, sebbene possa captare 
uno o più segnali in arrivo, manda in uscita soltanto un sin¬ 
golo segnale. 

Graphics — Informazione grafica, in opposizione alle in¬ 
formazioni fornite da lettere e numeri. 


H 

Hard Copy — Uscita di computer il cui supporto è perma¬ 
nente. 

Hardware — Le parti fisiche di un computer (vedi anche 
software e firmware). 

Hexadecimal (Hex) — Un sistema numerico con base se¬ 
dici, Sono usate le cifre da zero a nove e le lettere A, B, C, 
D, E, F per la rappresentazione dei numeri. A è uguale a 10, 
B è uguale a 11, C è uguale a 12, e così via. Hex è spesso 
usato dagli utenti di microcomputer. 

Hex Pad — Una tastiera specificamente progettata per in¬ 
serire numerazioni esadecimali. 

High Level Language (Linguaggio ad alto livello) — Un lin¬ 
guaggio di programmazione che permette all'utente di par¬ 
lare con il computer più o meno in lingua inglese. In gene¬ 
rale più è alto il livello del linguaggio (cioè, più è simile 
all’inglese) più lungo sarà il tempo impiegato dal computer 
per tradurlo in un linguaggio che esso può utilizzare. Lin¬ 
guaggi a più basso livello sono molto più difficili per l'opera¬ 
tore umano ma generalmente offrono una esecuzione più 
veloce. 
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Input — L’informazione inserita nel computer attraverso 
una tastiera, un microfono, una cassetta o un disco. 
Input/Output (I/O Device) — Un congegno che accetta le 
informazioni o le istruzioni dal mondo esterno, le trasmette 
al computer e, dopo l'elaborazione, le rinvia, o sotto una 
forma adattabile alla memorizzazione, o una forma com¬ 
prensibile all’essere umano. 

Instruction — Il dato che comanda una sola azione 
nell’elaborazione delle informazioni operate dal computer 
(noto anche come comando). 

Integrated Circuit (Circuito Integrato) — Un completo cir¬ 
cuito elettronico residente sulla superficie di un semicon¬ 
duttore. 

Interface — Il confine fra il computer e un periferico co¬ 
me la stampante. 

Interpreter — Un programma che traduce, istruzione per 
istruzione, il linguaggio ad alto livello inserito da un opera¬ 
tore umano in un linguaggio che la macchina può capire. 
Inverter (Invertitore) — Un "gate” logico che cambia 
nell’opposto il segnale inserito. 

Interactive Routine (Sottoprogramma Interattivo)— Parte 
di un programma che è ripetuto più volte finché non si rag¬ 
giunge una data condizione. 


J 

Jump Instruction — Un’istruzione che dice al computer 
di muoversi verso un’altra parte del programma, quando la 
destinazione di questo spostamento dipende dal risultato di 
un calcolo appena compiuto. 

K 

K — Questa lettera riporta la misura della memoria. La me¬ 
moria è generalmente misurata in blocchi di ’’K”.Un K con¬ 
tiene 1.024 bytes. 
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Keyword (parola-chiave) — La parola di inizio in una linea 
di programmazione, generalmente la prima parola dopo il 
numero della istruzione. Parole-chiavi sono STOP, PRINT e 
GOTO. 


L 

Language — I linguaggi di computer sono divisi in tre 
gruppi: i linguaggi ad alto livello, come il BASIC, che sono 
relativamente vicini all'inglese ed abbastanza facili da usa¬ 
re per l’uomo; i linguaggi a basso livello, come l’ASSEM- 
BLER, in cui compaiono brevi frasi che hanno qualche col- 
legamento con l’inglese (ADD per add e RET per return, ad 
esempio); e il codice macchina, che comunica più o meno 
direttamente con la macchina. 

LCD — Sta per Liquid Crystal Diode. Alcuni computer co¬ 
me il TRS-80 Pocket Computer usano un "display” LCD. 
LED — Sta per Light Emitting Diode. I numeri luminosi ros¬ 
si che sono spesso usati negli orologi da polso o da muro 
sono composti da LED. 

Logic — La formula matematica di uno studio di relazioni 
fra eventi. 

Loop — Una serie di istruzioni all’interno di un programma 
che sono ripetute finché una particolare condizione viene 
soddisfatta. 


M 

Machine Language o Machine Code (Codice macchina) 
— Un codice che può essere capito e messo in pratica di¬ 
rettamente dal computer. 

Magnetic Disk — vedi Disk e Floppy Disk. 

Mainframe — I computer sono generalmente divisi in tre 
gruppi e il fatto di appartenere ad un certo gruppo dipende 
dalla grandezza del computer. Il computer più venduto è il 
microcomputer. I computer di media grandezza sono i mi¬ 
nicomputer, e i computer giganti che qualche volta si vedo¬ 
no nei film di fantascienza sono computer "mainframe”. 
Fino a 15 anni fa tali computer erano, in termini pratici, i so- 
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li disponibili. 

Memory — Dentro un computer ci sono due tipi di memo¬ 
ria. La prima chiamata ROM, è la memoria che arriva già 
programmata sul computer e che dice al computer come 
prendere decisioni e come compiere operazioni aritmeti¬ 
che. Questa memoria non è cancellata se si spegne il com¬ 
puter. Il secondo tipo è la RAM. Questa memoria mantiene 
il programma che è stato scritto sulla tastiera o che è tra¬ 
smesso aH’interno tramite una cassetta o un disco. La 
maggior parte dei computer "dimenticano'' ciò che è in 
RAM quando vengono spenti. 

Microprocessor — Il cuore di qualsiasi computer. Richie¬ 
de le interfacce con le unità periferiche, l'alimentazione di 
energia e i congegni di input e output. In tal modo può ope¬ 
rare come un microcomputer. 

MODEM — Sta per Modulatore/Demodulatore. È un appa¬ 
rato che permette a due computer di parlare fra loro per te¬ 
lefono. Generalmente i computer usano un supporto nel 
quale è posto un ricevitore telefonico. 

Monitor — Nel linguaggio dei computer ha due significati. 
Un significato è uno schermo simile a quello televisivo. Un 
monitor ha serie difficoltà ad adattarsi ai programmi televi¬ 
sivi e generalmente l'immagine prodotta su un monitor è 
migliore di quella prodotta da una comune Tv. Il secondo si¬ 
gnificato di un monitor si rapporta alla ROM. Il monitor di 
un computer è descritto come il complesso di informazioni 
incorporate nel computer all’atto dell'acquisto. Queste in¬ 
formazioni permettono di prendere decisioni e di compiere 
calcoli aritmetici. 

Motherboard — Una struttura alla quale possono essere 
aggiunti circuiti extra. Questi circuiti spesso offrono facili¬ 
tazioni che non sono incorporate nel computer, come quel¬ 
la di produrre suoni o di controllare una penna ottica. 
MPU — Abbreviazione per Microprocessor Unit. 

N 

Nano-secondo — Un nano-secondo è un millimiliardesi- 
mo di secondo, l'unità di tempo con la quale si misura la 
velocità di un computer o di un microcircuito di memoria. 
Non-Volatile Memory — La memoria che non si perde 
quando il computer è spento. Alcuni computer più piccoli 
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I come il TRS-80 Pocket Computer hanno "non volatile me- 
mory”. Le batterie mantengono il programma inserito per 
settecento ore. 

Not - Un’operazione booleana che trasforma una cifra bi¬ 
naria nel suo opposto. 

Nuli String — Una "stringa” che non contiene caratteri. 
Nel programma compare sotto forma di due doppie virgo- 
lette, senza niente fra di loro. 

Numerico — Concerne i numeri quando sono opposti alle 
lettere (cioè alfabetico). Molte tastiere sono alfanumeriche, 
sono cioè provviste sia di numeri sia di lettere. 


o 

Octal — Un sistema numerico che usa otto come base e 
quindi le cifre da 0 a 7. Tale sistema non è oggi molto usato 
nel settore dei microcomputer. Il sistema esadecimale è 
più comune (vedi Hexadecimale) 

Operating System — (Sistema operativo) — Il software e 
il firmware, generalmente previsti su una macchina che 
permette di far girare altri programmi. 

OR — Un’operazione booleana che ritorna a 1 se uno o più 
input sono 1. 

Oracle (Oracolo) — Un metodo di messaggi invianti test 
tramite un segnale di trasmissione televisiva. Un set di tele¬ 
test è richiesto per decodificare i messaggi. 

Output — Informazioni o dati trasmessi dal computer a 
congegni quali uno schermo come quello televisivo, una 
stampante o una cassetta. L’output generalmente consiste 
in un’informazione che il computer ha prodotto come risul¬ 
tato della elaborazione di un programma. 

Overflow — Un numero troppo grande o troppo piccolo 
per essere elaborato dal computer. 


P 


Pad — Vedi Keypad 
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Pagina — Spesso usata per indicare la quantità di informa¬ 
zioni necessaria per riempire uno schermo televisivo. Così, 
vedendo una pagina del programma, è possibile analizzare 
la quantità di informazioni che appaiono sul video tutte in 
una volta. 

PASCAL — Un linguaggio ad alto livello. 

Periferico — Qualsiasi cosa che è collegata e controllata 
dal computer, come un'unità a disco, una stampante o un 
sintetizzatore vocale. 

Port — Un connettore attraverso il quale le informazioni 
sono trasmesse o inserite nel computer. 

Prestel — Il nome inglese per un sistema basato sulla tra¬ 
smissione di informazioni via telefono da un computer cen¬ 
trale e sulla loro visualizzazione su uno schermo televisivo. 
Negli Stati Uniti una versione commerciale simile è nota 
come “The Source’’. 

Program — Nel linguaggio computer può essere una lista 
di istruzioni che si inseriscono nel computer, oppure può 
essere un verbo, cioè “programmare un computer”. 
PROM — Sta per Programmable Read Only Memory. È un 
sistema che può essere programmato e, una volta che lo è 
stato, il programma è permanente (vedi anche EPROM e 
ROM). 


R 

Random Access Memory (RAM) — La zona di memoria 
entro il computer che può essere cambiata a comando dal¬ 
la persona che usa il computer, il contenuto della RAM è di 
solito perduto quando un computer è spento. La RAM è l’in¬ 
tegrato che memorizza ciò che viene scritto e anche i risul¬ 
tati di calcoli in atto. 

Read-Only Memory (ROM) — In contrasto alla RAM, l’in¬ 
formazione qui non può essere cambiata dall’utente e non 
va perduta quando si spegne il computer. I dati della ROM 
sono collocati dal produttore e dicono al computer il modo 
con cui deve prendere decisioni e come compiere calcoli 
aritmetici. La misura di capacità della ROM e RAM è data 
in unità K (vedi K). 

Recursion — La ripetizione continua di una parte del pro¬ 
gramma. 
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Registro — Una specifica sezione della memoria nella 
quale uno o più parole di computer sono memorizzate nel 
corso delle operazioni. 

Parola Riservata — Una parola che non può essere usata 
per una variabile in un programma perché il computer la 
leggerà in modo errato. Un esempio è la parola TO. Poiché 
TO ha uno specifico significato nel linguaggio dei compu¬ 
ter, la maggior parte dei calcolatori respinge questa parola 
come nome per una variabile. Lo stesso vale per parole co¬ 
me FOR, GOTO e STOP. 

Routine — Questa parola può essere usata come sinoni¬ 
mo di programma o può riferirsi a una specifica sezione 
aH'interno del programma (vedi anche Subroutine). 

s 

Seconda Generazione — Ha due significati. Il primo si ap¬ 
plica nei confronti dei computer che usano transistor, in op¬ 
posizione alla prima generazione di computer che usavano 
valvole. La seconda generazione può anche indicare la se¬ 
conda copia di un particolare programma. Susseguenti ge¬ 
nerazioni sono danneggiate da un disturbo crescente. 
Semiconduttore — Un materiale che è generalmente un 
isolante elettrico, ma sotto specifiche condizioni può diven¬ 
tare un conduttore. 

Serial — Informazione che è memorizzata o inviata in una 
sequenza, un bit alla volta. 

Segnale — Un impulso elettrico che trasmette dati. 
Silicon Valley — Il nome popolare dato a una zona in Cali¬ 
fornia dove si trovano molti produttori di semiconduttori. 
SNOBOL — Un linguaggio ad alto livello. 

Software — Il programma inserito nel computer dall'uten¬ 
te. Questo programma dice al computer cosa fare. 
Software Compatitile — Si riferisce a due differenti com¬ 
puter che possono accettare i programmi scritti per l’altro. 
Static Memory — Un congegno di memoria non volatile 
che trattiene le informazioni per tutto il tempo che il com¬ 
puter è acceso. Tuttavia, non richiede ulteriori consumi di 
energia per mantenere in ordine la memoria. 

Subroutine (Sottoprogramma) — Parte di un programma 
che è spesso inserita molte volte durante l’esecuzione del 
programma principale. Una subroutine finisce con un'istru- 
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zione che comanda di ritornare indietro alla istruzione suc¬ 
cessiva a quella che aveva inviato lo svolgimento del pro¬ 
gramma alla subroutine. 


T 

Teletext — Informazione trasmessa nella sezione superio¬ 
re di un’immagine che appartiene a una trasmissione tele¬ 
visiva. Richiede una struttura speciale per essere decodifi¬ 
cata e per riempire il video di informazioni riguardo il test. I 
messaggi teletext possono anche essere trasmessi tramite 
un cavo, per esempio, il servizio Prestel in Gran Bretagna o 
The Sources negli Stati Uniti. 

Teletype — Un apparecchio simile ad una macchina da 
scrivere che può mandare, ricevere e stampare informa¬ 
zioni. 

Terminale — Un’unità indipendente dell'unità centrale di 
elaborazione. Generalmente consiste di una tastiera e di 
un visore. 

Time Sharing — Un processo attraverso il quale molti 
utenti possono aver accesso a un grande computer che si 
sposta rapidamente da un utente all’altro in sequenza, co¬ 
sicché ogni utente ha l’impressione di essere il solo utente 
del computer. 

Truth Table (Tavola della verità) — Una tavola matematica 
che elenca tutti i possibili risultati di un’operazione boolea- 
na. I risultati dipendono dalle varie combinazioni di input. 


u 

UHF — Ultra High Frequency (300-3000 MegaHertz). 
Ultra Violet Erasing — La luce ultravioletta deve essere 
usata per cancellare le EPROM (vedi EPROM). 


V 


Variabile — Una lettera o combinazione di lettere e simbo- 
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li a cui il computer può assegnare un valore o una parola 
durante il funzionamento di un programma. 

VDU — Abbreviazione per Visual Display Unit. 

Volatile — Indica la memoria che “dimentica” le informa¬ 
zioni in essa contenute quando il computer è spento. 


w 

Word (Parola) — Un gruppo di caratteri o una serie di cifre 
binarie che rappresentano un’unità d'informazione e occu¬ 
pano una singola posizione di memoria. Il computer elabo¬ 
ra una parola come singola istruzione. 

Word-Processor (Elaboratore di testi) — Una macchina da 
scrivere altamente intelligente che permette a chi scrive di 
manipolare il testo, di spostarlo, per giustificare margini e 
per spostare interi paragrafi, se necessario, su un video pri¬ 
ma di mandare l'informazione sulla stampante. Questi ela¬ 
boratori hanno generalmente memorie, cosicché modelli di 
lettere e testi di lettere, scritti precedentemente, possono 
essere nuovamente stampati. 
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PENNIES FROM HEAVEN 


200 — Una moneta vi ha colpito; avete 

201 — perso la partita 

202 — Prima di morire provate a raccogliere 

203 — monete d’oro 

210 — Siete stato pugnalato dalla pazza 

211 — talpa 

300 — Volete giocare un’altra volta? 

350 — È scaduto il tempo a disposizione. Avete 

351 — raccolto — monete 

10000 — Una pioggia di monetine 

10001 — Dovrete raccogliere il maggior numero possibile 

10002 — di monete che cadono dal cielo 

10003 — in un minuto 

10004 — ma siate prudenti perché una talpa 

10005 — sottoterra ha intenzione di pugnalarvi 

10006 — “Z” vi sposta verso sinistra; “M” vi sposta verso 

destra 

10007 — Iniziate il gioco 


PARATROOPER 


151 — Lo schema del programma è pronto 

152 — Provate di nuovo 

161 — Sbagliato. Non siete entrato nella scialuppa 

162 — Siete morto, provate di nuovo 

1000 — Istruzioni 

1001 — Abbandonate l’aereo e 

1002 — tentate di salvarvi atterrando dentro la scialuppa 

laggiù 

1003 — Sarà più difficile: la scialuppa 

1004 — va alla deriva e -*o 
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1005 — La direzione del vento è segnalata dalla 

1006 — bandierina. Manovrate con cura: dovete piombare 

1007 — proprio nel centro della scialuppa 

1008 — La barra spaziatrice vi catapulta dall’aereo 

1009 — “Z” vi sposta verso sinistra, “M” vi sposta verso 

destra 

1010 — Premete un tasto per iniziare 


SLIDER 


Scegliere la prima tessera da spostare 
Bravi! Avete riordinato lo schema 
Volete riprovarci? 

Provate a riordinare 
le tessere della figura e cercate 
di individuare la figura misteriosa 
Lo schema è il seguente: 

1 2 3 4 5 6 (valori di X) 

(valori di Y) 

La tessera è andata al suo posto 
Premere qualunque tasto per iniziare il 


gioco 


THE BIG CLOCK 


— Stabilire l'orario, prego 
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HANGMAN 


107 — Scrivete una parola a caso 
135 — Tentativo già fatto 

180 — Giusto! La parola era 

181 — Tentate con un'altra parola 

182 — Premete qualunque tasto per continuare 

250 — Peccato! Siete stato impiccato 

251 — La parola era 

252 — Però, potete provare con un'altra parola 

253 — Premete qualunque tasto per continuare 
10000 — Istruzioni 

10010 — Questo è il gioco dell'impiccato. Dovete 

10011 — indovinare la parola misteriosa scegliendo una 

lettera 

10012 — alla volta. In bocca al lupo! 

10013 — Per cominciare battete la barra spaziatrice 




PARK-KEEPER 


400 — Il tempo è scaduto. Avete realizzato punti 
405 — Giocate di nuovo? (si/no) 

450 — Siete stato strapazzato dallo zoticone 
460 — Avete realizzato punti 

1000 — Voi siete il "cerchio" e dovete iniziare 

1001 — dall’estrema sinistra. Per spostarvi servitevi dei ta¬ 

sti indicati nel 

1002 — centro del parco. Avete a disposizione solo un 

1003 — minuto per raccogliere quanta più spazzatura 

1004 — è possibile 

1005 — Premete qualunque tasto per iniziare 

1 14 
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BLOB SQUASHER 


350 — Molto bene. Avete tolto tutte le macchie 

351 — Avete impiegato secondi 
355 — Volete continuare? (si/no) 

1000 — Istruzioni 

1001 — Usando il joystick potete difendervi dagli schizzi 

1002 — Le macchie possono apparire in qualsiasi punto 

dello schermo. Dovrete eliminarle 

1003 — per liberare il mondo da questa terribile insidia 

1008 — Il joystick deve trovarsi alla porta 2 

1009 — Premete un qualunque tasto per iniziare 


HARMONY 


11 — Prima voce 
15 — Seconda voce 
20 — Terza voce 



SUBMARINE BREAKOUT 


320 — Vi è andata male! Avete urtato l’iceberg 
322 — State andando a fondo 
324 — Volete riprovarci? (si/no) 

400 — Bene! Provate nuovamente con 

401 — un iceberg più grande 
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405 — Premete qualunque tasto 

1000 — Istruzioni 

1001 — Avete “mollato” la zavorra 

1002 — e state risalendo in superficie, ma vi è 

1003 — un iceberg sulla vostra strada 

1004 — Servitevi dei siluri per cercare di/ 

1005 — distruggere completamente il ghiaccio per salvarvi 

1006 — Potete lanciare un solo siluro alla volta 

1007 — Buona fortuna (ne avete proprio bisogno) 

1008 — Premete un qualunque tasto per iniziare 


PIANO 


10 — A ciascun tasto corrisponde una sola 

11 — nota musicale 

12 — Scegliete quella che preferite e ascoltate 

13 — i suoni che produce 

14 — ma prima di metterli in codice 

15 — dovete segnarli. Potete cominciare 

16 — Avrete notato che lo schermo ha 

17 — due colori contemporaneamente: 

18 — ciò serve per quella cosa chiamata 

19 — interruzione 

20 — Premete un qualunque tasto per cominciare 
25 — Potete cominciare a comporre 


L.E.D. DISPLAY 


10 — Scrivete il vostro messaggio usando meno di 60 

11 — lettere dell’alfabeto 

12 — e premete ' return'’ quando sarà pronto 
30 — Osservate attentamente 1 
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PONTOON 


25 — Le vostre prime due carte sono 
38 — Cosa avete intenzione di fare? (T/S) 

100 — Avete perso la partita 

120 — Avete vinto 

151 — La prossima carta è 

201 — Avete “sballato” 

202 — Ecco le mie carte 

214 — Il mio punteggio è 

215 — Avete vinto 

216 — Avete perso 

217 — La partita è pari 

300 — Volete continuare a giocare? (si/no) 

500 — Uno (FI) o undici (F3) 

1000 — Pontoon 

1001 — Questo è il gioco del Pontoon 

1002 — Dovete battere il computer 

1003 — totalizzando 21 punti o avvicinandovi a questo pun- l 

teggio il più 

1004 — possibile 

1005 — Le regole sono esattamente le stesse della 

1006 — versione del gioco con le carte 

1007 — Per prendere un'altra carta premere la T 

1008 — Premendo il tasto 'S’ cederete la mano al compu¬ 

ter 

1009 — Premete un qualunque tasto per iniziare 

1010 — ... di picche 

1011 — ... di cuori 

1012 — ... di fiori 

1013 — ... di quadri 




ROL-A-PENNY 


55 — Dopo 10 lanci avete raggiunto il punteggio 

56 — Avete ottenuto un buon punteggio 
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I 102 — Avete vinto 

150 — Buon punteggio di punti 

1000 — Corre la monetina 

1001 — Vi trovate nella posizione giusta. Cercate di 

1002 — vincere un po’ di soldi con “Corre la monetina’’ 

1003 — Sistemate la posizione 

1004 — servendovi di "Z” e di “M” per aggiustare la mira 

1005 — Digitate un numero compreso tra 1 e 150 

1006 — per dare la spinta giusta alla moneta 

1007 — Potrete fare 10 lanci per ottenere il punteggio più 

alto 

1008 — possibile. I punti sono assegnati a caso. Digitare 

'FI' per determinare la distanza 

1009 — Premete un qualunque tasto per iniziare 


DOODLER 


7 — Preparate il bozzetto 

8 — Controllare che il joystick sia nella porta 1 

9 — Pulsante “Fire” =Clear 

10 — Premete un qualunque tasto per cominciare 

13 — Colore del bordo 

14 — Colore della linea 

15 — Colore dello schermo 


AMBULANCE DRIVER 


220 — Punteggio buono. Avete totalizzato punti 
225 — Il punteggio è di nuovo buono. 

227 — Giocate nuovamente? (si/no) 

1000 — Avete appena avuto un 

1001 — incidente e dovete raggiungere 

1002 — l’ospedale al più presto 

1003 — evitando gli ostacoli che trovate 


118 




■l 

IMI 

IMI 

■:r: 




IBI 

IBI 

IBI 

IBI 

IBI 

i 

■1 

IMI 

IBI 

il 



TRADUZIONI 

ili 

IBI 

IBI 

IBI 

IBI 


L 

I_L 

J_L 

tt 




IBI 

IBI 

IBI 

IBI 

IBI 

■■ 


1004 — sulla vostra strada 

1005 — Se passate sopra a qualche ostacolo 

1006 — perderete dei punti 

1007 — "Z" vi sposta a sinistra 

1008 — “M” vi sposta a destra 


SIMON 


33 — Adesso digitate la s'equenza (R.G.Y.B) 

10000 — Istruzioni 

10001 — Il computer sceglierà a caso 

10002 — Sequenza di colori. Dovete solamente 

10003 — ripetere nell’ordine esatto la sequenza data 

10004 — Ogni volta che ripeterete la sequenza nell’ordine 

giusto 

10005 — verrà aggiunto un nuovo colore alla fine 

10006 — Osservate quante riuscite a farne. In bocca al lu¬ 

po! 

10007 — Premete qualunque tasto per iniziare 


BATTLESHIP 


50 — Sistemare le navi 

58 — Sto sistemando i miei pezzi 

75 — Tutte le mie navi sono in posizione 

76 — Potete sistemare le vostre navi 
80 — Sistemare il pezzo... 

83 — Inserire la posizione d’angolo a sinistra (1,1) 

91 — Sistemare il pezzo... 

92 — Inserire la posizione d’angolo a sinistra (1,1) 

98 — Sistemare il pezzo... 

99 — Inserire la posizione d’angolo a sinistra (1,1) 
110 — Adesso il gioco può iniziare 
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112 — Voglio essere il primo 

114 — Premere un qualunque tasto per iniziare 

119 — Miro su 

120 — Quale è stato 

121 — colpito 

122 — Mancato 

125 — Tocca a voi 

126 — Digitate il vostro tiro? 

128 — Avete già tentato quello scacchiere 

129 — Avete segnato un colpo a vuoto 

130 — Avete centrato il colpo 

150 — Ho distrutto la vostra flotta 

151 — Volete giocare ancora? 

160 — Avete distrutto la mia flotta 

161 — Volete giocare ancora? (si/no) 

10001 — Battaglia navale 

10002 — Dovete tenere nascosta la vostra flotta navale 

10003 — su uno scacchiere 10x10 sperando che 

10004 — il computer non la trovi 

10005 — Il computer farà lo stesso con la sua 

10006 — flotta e voi dovrete individuare dove è stata 

10007 — sistemata 

10008 — Digitate i vostri tentativi nelle coordinate 

(X.Y) 

10011 — Premere un qualunque tasto per iniziare 


ENTRAP 


103 — Primo giocatore abbattuto 

104 — Volete giocare ancora? (si/no) 

203 — Secondo giocatore abbattuto 

204 — Volete giocare ancora? (si/no) 

234 — Tutti e due i giocatori sono stati abbattuti 

235 — Volete giocare ancora? (si/no) 

10000 — Istruzioni 

10002 — Questo gioco è per due persone 
10004 — Ogni giocatore deve cercare di intrappolare 
10006 — l’altro giocatore in un angolo o con la sua 
10008 — stessa coda 
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10010 — Un giocatore deve servirsi del joystick 
10012 — L'altro della tastiera 
10014 — Controlli 

10019 — Il primo giocatore (joystick) comincerà da sinistra 

10020 — Premere un qualunque tasto per iniziare 


FLYTRAP 

115 — Ben fatto! Avete mangiato le 10 farfalle 

116 — in... secondi 

118 — Volete provare ancora? (si/no) 

1000 — Istruzioni 

1001 — Siete una pianta carnivora e dovete 

1002 — riuscire a catturare le farfalle 

1003 — che vi volano sopra 

1004 — Le farfalle volano a differenti altezze 

1005 — Servendovi della scala da 1 a 9 dovete valutare 

1006 — molto rapidamente l’altezza del volo 

1007 — Quando la farfalla si trova proprio sopra di voi fate 

un balzo j 

1008 — e mangiate la farfalla 

1009 — Per vincere dovrete riuscire a mangiare 10 farfalle 

nel minor tempo possibile 

1010 — Premete un qualunque tasto per iniziare 
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NOTE: 


CONTROL CHARAC.TERS 

GRAY 1 

= WL 

CLEAR SCREEN 

= 

s_ 

GRAY 2 

= 2L 

MONE CURSOR 

= 

S_ 

lt green 

= il 

DOUN CURSOR 

= 

Q_ 

LT BLUE 

= Z_ 

UP CURSOR 

= 

9_ 

GRAY 3 

= J_ 

RIGHT CURSOR 

= 

1. 

REU ON 

= B_ 

LEFT CURSOR 

= 

A 

REO OFF 

= l_ 

BLACK 

= 




UH ITE 

- 

EL 



RED 

- 

<L. 



CYAN 

= 

a 



PURPLE 

- 

— 



GREEN 

= 

ai 



BLUE 

- 




VELLOU 

= 

jL. 



GRANGE 

- 

&. 



BROUN 

= 

U_ 



UT RED 

= 

y_ 
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GIOCHIAMO CON COMMODORE 64 


Simbolismi grafici 
con il Shift Key 


* KEY = | 
- KEY = z, 
4L KEY = 3 
Q KEY = q 
uJ KEY = u 
E KEY = e 
R KEY = r 
T KEY = t 
v KEY = x 
U KEY = u 
I KEY = i 
0 KEY = o 
p KEY = p 
0 KEY = : 

* KEY = - 
R KEY = a 
S KEY = s 
□ KEY = d 
F KEY = f 


G KEY = 9 
H KEY = h 
J KEY = j 
K KEY = k 
L KEY = l 
Z KEY = z 
X KEY = x 
C KEY = c 
U KEY = v 
B KEY = b * 
N KEY = n 
n KEY = m 
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+ KEY = &< 
- KEY = _ 
•£ KEY = C 
Q KEY = + 
Ul KEY = 3 
E KEY = 1 
R KEY = 2 
t KEY = # 
v KEY„ = 7 
U KEY = 3 
I KEY = " 

□ KEY = 9 
p KEY = / 
e KEY = $ 
x KEY = □ 
9 KEY = 0 

5 KEY = . 

□ KEY = . 
F KEY = ; 

6 KEY = 


H KEY = 4 
J KEY = 5 
K KEY = ! 
U KEY = 6 
Z KEY = - 
KEY = = 
C KEY = < 
U KEY = > 
B KEY = ? 
N KEY = x 
n KEY = ' 
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mmùMUMÈiiàitL&m 


anti fantastici giochi, còn la ItrddyziOne in 
italiana, appositamente ideali per questa ~ 
ol aria |b in grado di garantirvi ore e or ? c i 
svago istruttivo e divertente. 


Tra i giochi spettacolari di questo libro: 

A PIQGqiA IDI M ONETINE (gua rdatevi dalle 


GIOCHI 


























